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EDITORIALE 


uando penso al tema dei battle royale, che molti di voi guarderanno 
col sopracciglio alzato, ancora oggi si formano nella mia testa immagini 
delle omonime opere giapponesi, romanzo e film. Il riflesso istintivo 
dipende dall'ispirazione dichiarata dallo stesso Brendan Greene nelle 
prime interviste su PlayerUnkown's Battlegrounds, scavalcando a piè pari Hunger 
Games, riferimento più ovvio per tanti videogiocatori, e anche dall'applicazione 

del medesimo concept ibrido tra racconto e competizione sul ritmo delle partite, 
visto che la morte dei giocatori è definitiva e, quindi, può alimentare piccole “storie 
multiplayer” dotate di una loro coerenza, in un crescendo drammatico fino allo 
scontro finale. Tutto ciò, da un lato, si infrange abbastanza violentemente sui puri 
fatti produttivi, dall'altro mi da da pensare in direzioni meno apocalittiche. Lo stesso 
gioco ricavato da una modifica per DayZ (a sua volta Mod per ARMA 2 e 3, prima di 
diventare un prodotto retail) non è mai riuscito a togliersi di dosso il sentore di un 
imperfetto prodotto amatoriale, mentre la travolgente concorrenza F2P di Fortnite 
non ha solo spezzato la crescita lineare del I 








numero di giocatori di PUBG, ma è anche OSSERVO TUTTA LA FACCENDA 
diventata un fenomeno commerciale con cui SOTTO UNA LUCE STRETTAMENTE 
tutti noi rischiamo di confrontarci, considerata ANALITICA, COME SE I MIEI PRODI 

la corsa all'oro dei battle royale tutt'ora in atto, REDATTORI CHE COMBATTONO IN APEX 
potenzialmente lesiva di più nobili pulsioni LEGENDS FOSSERO SU UN VETRINO AL 
produttive. Proprio in quest'ultimo ambito, MICROSCOPIO 


però, troviamo l'inattesa scesa in campo di 

Respawn con un gioco - Apex Legends - che 

mescola intelligentemente la fantascienza di Titanfall a una più profonda ‘cultura 
shooter” (paradossalmente, proprio la meccanica di resurrezione fa la differenza), 
insieme alle recentissime dichiarazioni di Hidetaka Miyazaki circa il proprio interesse 
sui battle royale, ritenuti “dannatamente divertenti” al punto di volersi impegnare 
nello sviluppo di una propria visione sul genere. Secondo la mia modestissima 
opinione, l'attenzione del creatore dei Souls dipende anche dalla citata possibilità 

di magnificare il gameplay attraverso racconti spontanei coincidenti con le partite, 
magari in presenza di un background più forte, visionario e meno derivativo, anche 
se solo il tempo potrà avallare o meno la tesi e Motivarla, chissà, con lo stile stesso 
del game designer. La cosa buffa è che sto osservando tutta la faccenda sotto una 
luce strettamente analitica, come se i nostri prodi redattori che combattono in Apex 
Legends fossero su un vetrino al microscopio; rivista e sito mi portano via un sacco 
di tempo e riesco a buttarmi solo sul contingente, dal mio punto di vista incarnato 
nelle prove VR (dove un battle royale come si deve non c'è ancora, ma sono iniziati gli 
esperimenti) e nelle esperienze ludiche che sento “necessarie” per il mio benessere 
psicofisico, ad esempio con il secondo giro su Metro Exodus, dove ho ottenuto il 
“finale buono”, oppure con una furiosa run di Ape Out e una prima partita notturna 
su Devil May Cry 5. Un'importante puntualizzazione prima di lasciarvi alla lettura: 
su TGM 363 non troverete la recensione di Tom Clancy's The Division 2, assenza 
dovuta alle tempistiche dei server (apertura il 12 marzo, il giorno della consegna di 
TOM allo stampatore) e al fatto di aver già trattato in sede di anteprima la fase beta. 
Rimedieremo sul prossimo numero! 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 























LA RIVOTLA 
DIR'ZICET 7: 


Red Hook Studios ha annunciato il sequel dell'acclamato 
Darkest Dungeon, il dungeon crawler a tinte horror che 

video la luce del sole circa tre anni fa. Pur senza sbottonarsi 
troppo sui contenuti e sulle novità previste in questo secondo 
capitolo, gli sviluppatori hanno fatto sapere che il sistema di 
combattimento di Darkest Dungeon 2 sarà sostanzialmente 
invariato rispetto a quello del suo diretto predecessore, senza 
però rinunciare a qualche piccolo ritocco qua e là. Diversa, 
invece, la Missione del gruppo che saremo chiamati a guidare: 
gli eroi dovranno infatti cercare di sopravvivere a un viaggio in 
condizioni fortemente ostili tra passi montani e picchi innevati, 


Dopo Shadows over Bogenhafen e Back to Ubersreik, Fatshar ha annunciato 
un nuovo contenuto aggiuntivo di Warhammer: Vermintide 2. Questa volta 
si tratta di una vera e propria espansione traboccante di novità denominata 
Winds of Magic. Il DLC in arrivo prossimamente introdurrà una nuova 
fazione nemica, gli Uominibestia, emersi dalle profondità delle foreste in 
seguito alla caduta di un meteorite nella regione del Reikland, nel cuore 
dell'Impero. | cinque eroi verranno quindi chiamati a scongiurare la terribile 
minaccia del branco berciante, potendo contare su diverse armi inedite, 

un aumento del level cap, e una nuovissima modalità di gioco: Venti della 
Magia. In questa Modalità cooperativa sarà necessario portare a termine 
una serie di sfide di difficoltà crescente nei punti in cui i poderosi venti 
arcani si incrociano. Winds of Magic sarà disponibile nel corso del 2019. 
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Pixelated Milk e Gaming Company hanno 
presentato Warsaw, un nuovo gioco di ruolo con 
un sistema di combattimento tattico a turni 
ambientato durante i giorni della sanguinosa 
Rivolta di Varsavia, la ribellione degli abitanti 
della capitale polacca avvenuta nel 1944 e 
sedata con il sangue dalle forze di occupazione 
naziste. Warsaw metterà i giocatori nei panni di 
un manipolo di ribelli impegnato a liberare 
Varsavia dall'esercito tedesco, proponendo un 
sistema di gestione delle risorse che strizza 
l'occhio al genere survival, nonché una crescita 
e uno sviluppo dei vari personaggi in pieno stile 
RPC. Gli sviluppatori promettono, inoltre, una 
trama elaborata in grado di fondere accadimen- 
ti storici con eventi di fantasia. Corredato da uno 
stile grafico che ricorda quello di un fumetto, 
Warsaw sarà disponibile sui nostri PC nel corso 
del terzo trimestre dell'anno. 


mentre il Mondo scivola sempre più verso l'apocalisse. | dev 
hanno infine spiegato che il team di sviluppo si è ingrandito 
nell'ultimo periodo, arrivando quasi a triplicare l'organico della 
software house: basti pensare che il primo Darkset Dungeon 





è stato confezionato da cinque persone, mentre adesso lo 
studio conta quattordici unità. Nessuna informazione, invece, 
è stata fornita per quanto riguarda un'eventuale finestra di 
lancio, tuttavia difficilmente riusciremo a Mettere le mani 

sul prodotto completo entro la fine dell'anno in corso: gli 
sviluppatori hanno infatti intenzione di pubblicare il gioco in 
Early Access, seguendo lo stesso iter del precedente capitolo. 
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I ragazzi di House House hanno rinviato la 
pubblicazione del promettente Untitled Goose Game. 
Previsto inizialmente in primavera, il gioco si farà vivo 
più avanti nel corso dell'anno. 


Il gioco di carte ispirato a Dota 2 sviluppato da Valve 
sta perdendo continuamente giocatori: dall'inizio 
dell'anno ha già perso il 75% degli utenti attivi. Il 
destino del gioco pare ormai segnato. 


Overkill's The Walking Dead è stato rimosso dalla vendita 
e il suo supporto interrotto definitivamente dopo che 
Skybound ha revocato la licenza di TWD a Starbreeze a 
causa della scarsa qualità del prodotto finale. 








NUOVI DUNE' 
Ta) L'OF 2IZZONTE 


Funcom ha fatto sapere di aver stretto una partnership con Legen- 
dary Studios, la casa di produzione che detiene i diritti sul franchise 

di Dune, per la creazione di una serie di titoli ambientati nell'universo 
fantascientifico dell'omonima saga di romanzi. || contratto durerà sei 
anni e permetterà alla compagnia norvegese di produrre almeno tre 
videogiochi, il primo dei quali entrerà presto in produzione nello studio 
di Oslo di Funcom. Si tratterà di un gioco multiplayer open world, con 
probabilmente sulla falsariga di Conan Exiles, anch'esso realizzato dalla 
stessa Funcom. Ulteriori dettagli verranno svelati prossimamente. 








"PIRATI SUL 


Qi) [eCo{o] Ho 
SCHERMO 


Nonostante non si conosca nemmeno la data di uscita di Skull & 
Bones, il videogioco di combattimenti navali sarà il protagonista 
di una nuova serie TV prodotta da Atlas Entertainment con la 
collaborazione di Ubisoft. | dettagli al momento sono abbastanza 
scarsi, ma pare che la serie possa essere ambientata nel 1700, du- 
rante gli ultimi anni dell'età dell'oro della pirateria, nel bel mezzo 
dell'Oceano Indiano. Con questa mossa, il publisher francese 
dimostra quindi di voler raddoppiare gli sforzi in merito alla crea- 
zione di franchise cross-mediali. 





» CYPERPUNK 2077 PARLA ITALIANO 
Buone nuove per i videogiocatori dello Stivale: CD 
Projekt RED ha confermato che il suo prossimo gioco 
di ruolo fantascientifico sarà interamente tradotto 
nella nostra lingua, doppiaggio completo compreso 


Chris Avellone, veterano dell'industria ed ex di Obsidian 
Entertainment, si è occupato della sceneggiatura di Star 
Wars: Jedi Fallen Order, il titolo in lavorazione presso 


» IL RITORNO DI BROTHERS IN ARMS 

Randy Pitchford di Gearbox Software ha fatto sapere 
che il suo team sta lavorando a un videogioco legato al 
franchise di BIA. Peccato che lo studio texano non 
abbia ancora intenzione di svelare il progetto. 








>» AVELLONE PER STAR WARS 


Respawn Entertainment. 
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SPOTLIGHT 








The Game Bakers, lo studio che ha dato | 
natali al boss battler Furi, ha presentato il 

suo ultimo progetto: si tratta di Haven, un 
gioco di ruolo che mette i giocatori nei panni 
di una coppia di innamorati fuggita su un 
pianeta alieno dimenticato. Affrontabile sia in 
solitaria che in cooperativa, Haven narrerà le 
vicende dei due alle prese con le insidie che 
si nascondono in questo pianeta selvaggio, 
avventurandosi tra le rovine di un'antica civiltà 
e dovendo fare i conti con una fauna tutt'altro 
che amichevole. Caratterizzato da uno stile 
grafico decisamente ispirato, con una palette 
cromatica sgargiante proprio come quella 
utilizzata nel precedente lavoro di The Game 
Bakers, Haven è in lavorazione già da due 
anni, tuttavia non riuscirà a vedere la luce del 
sole nell'anno in corso: la finestra di lancio è 
stata infatti fissata a un generico 2020. Biso- 
gnerà quindi attendere un po' prima di farsi 
coinvolgere nella fuga d'amore di questa cop- 





IA 






L) gi TANI | \ RITA ER ATo Ì î pia di giovani ragazzi ed esplorare il misterioso 
: Me RA e pianeta perduto sul quale si sono rifugiati. 


Di 


Uno scienziato lavora alla realizzazione di un 
dispositivo utilizzato per aprire dei portali che 
conducono a delle dimensioni alternative, pec- 
cato che qualcosa vada storto. Suona familia- 
re? No, non stiamo parlando di Half-Life, bensì 
di Interpoint, il nuovo titolo che fonde puzzle 
game e survival horror sviluppato dal team indie 
Three Dots. Nei panni di Harry C., uno scienzia- 
to impiegato nei Delta Laboratories, verremo 
chiamati a investigare sul misterioso incidente 
che ha colpito il Quantum Entanglement Device, 
un marchingegno dal quale l'umanità intera 
avrebbe dovuto trarre beneficio e che invece 
rischia di portare all'estinzione della razza uma- 
na. Armati solo di una Photon Gun, un'arma in 


grado di assorbire l'energia e trasformarla in altri iL | LI N VE 
oggetti, avremo Modo di esplorare una struttura 
scientifica in bilico tra un'innumerevole quan- PAR f I 


tità di universi paralleli e riuscire così a trovare il | 
bandolo della matassa per salvare il Mondo dalla (9 | Î NTE »>I°loe] RIT 
distruzione. Interpoint sarà disponibile su Steam 


in Accesso Anticipato in primavera. 
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CADUTA E RINASCITA. 
CIVILTA |> 





Cosa accadrebbe se il mondo venisse privato dell'elettri- 
cità, e quindi di tutta la tecnologia sviluppata nell'ultimo 
secolo? Niente internet, nessun mezzo di comunicazione 





globale o strumento elettronico, tutto perduto per sempre. 


A questa domanda provano a dare una risposta gli svilup- 
patori polacchi di Simteract, che con Neverdark stanno 
dando vita a uno strategico in tempo reale ambientato tra 
le strade di Parigi, New York e Tokyo, all'indomani di un 
evento catastrofico che ha privato il mondo di tutti gli ap- 


A 


(JT IT 
RADDOPPIA 


Team Cherry ha passato gli ultimi mesi stuzzicando i fan 
parlando di una possibile espansione per Hollow Knight 
solo per annunciare un vero e proprio sequel. Si tratta di un 
nuovo capitolo, seguito diretto dell'acclamatissimo platform 
di stampo metroidvania che strizza l'occhio ai Souls targati 
From Software. Si chiamerà Hollow Knight: Silksong e ci per- 
metterà di vestire i panni dell'agilissima Hornet, personag- 
gio che abbiamo già avuto modo di conoscere nel diretto 
predecessore. Silksong potrà quindi contare su un Mondo 
completamente inedito da esplorare sfruttando le capacità 
atletiche della nuova protagonista, con oltre un centinaio di 
nemici inediti da affrontare a viso aperto impugnando un 
sottilissimo stocco, oltre a diverse nuove armi e abilità cucite 
su misura di Hornet. Rapida e letale, Hornet dovrà quindi far 
fronte a una nuova minaccia che aleggia sul Mondo degli 
insetti. Hollow Knight: Silksong farà il suo debutto sui nostri 
monitor prossimamente; purtroppo gli sviluppatori non 
hanno ancora annunciato la data di uscita ufficiale. 











parecchi tecnologici. Inutile dire che la società è collassata, 
gettando l'umanità nel panico dopo una serie di inevitabili 
conflitti armati per il controllo di cibo e Medicine. Never- 
dark metterà quindi i giocatori al comando di un gruppo di 
sopravvissuti a questo evento apocalittico, offrendo loro la 
possibilità di riconquistare le città e ristabilire l'ordine, pro- 
vando così a far rinascere la civiltà umana dalle sue stesse 
ceneri. Prodotto in collaborazione con Slitherine, Neverdark 
sarà disponibile su PC entro la fine del 2019. 
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SPOTLIGHT 








na domanda che mi viene spesso posta da 
giocatori interessati a quello che facciamo 


A cura di Nicola ‘Skydancer’ Callegher 











è: “Perché fare la fatica di smontare il pc per L'IDEA ERA SEMPLICE: SE A FARE LAN 
portarlo da voi a giocare, quando posso benissimo IN 20 PERSONE CI SI DIVE RTIVA, MOLTO 





farlo da casa nella mia comoda cameretta?” La mia 
risposta in genere è: “E come andare al pub con gli 
amici, ma coi pc e i videogiochi ignoranti”! 


ANATOMIA DI UN LAN PARTY 

Le dovute presentazioni innanzitutto: siamo un gruppo 
di giocatori che, da ormai molti anni, organizza LAN Party 
BYOC (bring your own computer) nel nebbioso nordest. 
Il nostro evento ad aprile di ogni anno a Pordenone 
mette a disposizione delle postazioni collegate in rete, 
dove i giocatori possono portare il proprio pc per una 
52h di videogiochi filata, condita da tornei amatoriali, 
partite organizzate e Molta cazzoneria. L'organizzazione 
è gestita interamente dai soci della nostra associazione, 
che seguono ogni aspetto dell'evento dall'inizio alla fine, 
ed è un lavoro di passione e sacrificio che dura più di 
sette mesi. L'iter perché fili tutto liscio è più complicato 
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Il nostro FrogOs in tutto il suo splendore! Questo tool permette 


di scoprire i giochi in comune tra i partecipanti alla lan. 
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PROBABILMENTE A FARLE IN 100 
CI SI SAREBBE DIVERTITI DI PIU 











di quello che possa sembrare da fuori, principalmente 
perché il nostro evento è finanziato direttamente dai 
partecipanti mediante il biglietto d'ingresso, per cui 

il tutto è necessariamente low budget; le spese sono 
tante e i tagli possibili sono pochi. Molto dell'hardware 
che utilizziamo è recuperato dai posti più IMpensabili e 
riportato a nuova gloria con riparazioni e aggiunte. 


LA STORIA 

Frogbyte nasce nel 2015 dall'incontro di 3 associazioni 
attive nell'ambito dei LAN Party, ovvero gli AFBP, 
Players' Lair e FUrLAN, a cui si aggiunse la quarta 

(gli H4xOr) nel 2014, e il supporto della community 
Videogiocatori FVG. L'idea era semplice: se a fare LAN in 
20 persone ci si divertiva, molto probabilmente a farle 

in 100 ci si sarebbe divertiti di più; d'altronde Players! 
Lair organizzava già da qualche anno la Lan Sfinimento, 
che nel 2015 raggiunse un picco di 67 giocatori 
consacrandola tra una delle lan più fiche mai fatte. 
Sapevamo che in Italia in passato erano stati organizzati 
molti eventi simili e più grandi del nostro, ma nessuno 
è mai riuscito a crescere oltre una certa misura. Vuoi 
per l'avvento del gaming online in banda larga flat, che 
ha sdoganato il multiplayer anche nelle case dei Meno 
appassionati, vuoi per il declino del supporto LAN dei 
nuovi giochi, pian piano i grandi LAN Party sono spariti 
(nonostante all'estero esistano ancora e continuino a 
fare numeri da record, ma questa è una storia per un 
altro giorno). Per evitare di fare la stessa fine, cercammo 
di capire cosa potevamo inventarci per distinguerci 














PREPARAMMO UNA SCALETTA 
DI PARTITE, TORNEI E ATTIVITA 
EXTRA PC. GLI UNICI LIMITI ERANO: 
NIENTE COMPETIZIONE STRETTA 
CON PREMI IN PALIO E NON 
PRENDERCI TROPPO SUL SERIO 
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dagli altri eventi: ci siamo allora chiesti come mai un 
giocatore non tornasse alle edizioni successive. Ci siamo 
risposti con una controdomanda: “Perché invece nelle 
nostre associazioni i giocatori continuano a venire? 
Cosa facciamo di diverso?” La risposta era (ed è tuttora): 
il coinvolgimento e la socializzazione. Dovevamo fare 
qualcosa per dar Modo ai giocatori di conoscersi e fare 
amicizia. Era facile farlo in eventi da 20 persone (magari 
con l'ausilio di copiosa birra), molto più complesso 

però con 100 o più giocatori. La soluzione fu preparare 
delle attività divertenti e coinvolgenti dove chiunque 
volesse poteva partecipare, fare gruppo e creare nuove 
amicizie. Preparammo una scaletta di partite, tornei e 
attività extra pc. Gli unici limiti che ci eravamo imposti 
erano: niente competizione stretta (quindi niente 
premi in palio) e di non prenderci troppo sul serio. Per 
avere un'impronta diversa come LAN party a livello 
nazionale, fu deciso di seguire la stessa linea dei nostri 
eventi interni, ovvero quella di non avere un tema 
unico Ma di spaziare tra varie tipologie di videogiochi 
supportati (ovvero con server dedicati oppure lobby 
hostate da noi) e, per quanto possibile, di invogliare 





MASTERTECH! La nostra personalissima versione di Masterchef (sì, sul serio). 


Milan Games Week 2018: oltre al Frogbyte, lo staff bazzica anche in molte fiere di 
settore per portare il nostro credo videoludico del divertimento sopra ogni cosa. 
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i giocatori ad unirsi a queste partite. Date le nostre 
preferenze videoludiche non propriamente al passo 
coi tempi, essendo noi esponenti della vecchia scuola 
delle lan di Counter-Strike (pre 1.4), Unreal Tournament 
‘99, Quake 3 Arena, Age of Empires 2 e compagnia 
bella, siamo dovuti giungere ad un compromesso tra 
old school e giochi mainstream attuali come League 
of Legends e Hearthstone per renderci più accessibili 

a giocatori che non avevano esperienza di lan party. 
Anche se con il passare delle edizioni i giochi cambiano, 
le vecchie pietre miliari faranno sempre parte dei nostri 
palinsesti perché rappresentano la vera essenza del 

lan party: partite da molti giocatori su giochi semplici 
da imparare ma difficili da padroneggiare, a differenza 
dei giochi più recenti che coinvolgono gruppi isolati da 
massimo 5-6 persone. Forti dell'esperienza maturata 
negli anni, facemmo i dovuti conti, stringéemmo un 
accordo con Pordenone Fiere —- che gentilmente ci 
ospita ogni anno durante la Fiera del Radioamatore 
Hi-Fi Car - e, una volta recuperato l'hardware di rete 
necessario e rigorosamente in prestito, nel 2014 prese 
vita Froglbyte nella sua prima incarnazione: un LAN 
party lungo 3 giorni, con oltre 100 giocatori. La Maggior 
parte dei partecipanti erano membri delle nostre 
associazioni, in aggiunta a qualche altro appassionato 
giunto da più distante grazie ad un po' di passaparola 
mediatico. L'evento nel suo piccolo ebbe un discreto 
successo, tanto da spronarci a organizzarne un'altra 
edizione. Negli anni seguenti, il numero dei partecipanti 
è costantemente aumentato, in base al numero di 
postazioni che potevamo permetterci di mettere a 
disposizione in base al nostro hardware. 












E ORA? 

Dopo cinque edizioni di crescita continua il nostro 
augurio è di continuare per molti altri anni! Il nostro 
obiettivo è quello di fornire un'esperienza sempre 
migliore ai nostri giocatori sia come infrastruttura che 
come proposta ludica. L'introduzione dell'anno scorso 
della figura dei Pastori (i galoppini dell'animazione) 
dedicati a organizzare gruppi e partite nel Mezzo delle 
postazioni è stato un grande passo in avanti, mentre 
quest'anno terremo l'alpha test di un nuovo sistema di 
matchmaking basato su Steam. Nome in codice Frog. 
Os, sarà disponibile sia per lo staff che per i giocatori, 

e permetterà di avere dati in tempo reale su chi stia 
giocando a cosa e quali siano i giochi preferiti, in Modo 
da avere un quadro complessivo completo del panorama 
videoludico dei presenti al lan party. Frogbyte 2019 si terrà 
dal 26 al 28 Aprile presso il padiglione 1 della Fiera del 
Radioamatore Hi-Fi Car di Pordenone; vi aspettiamo! I 
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Come possiamo celebrare una vittoria? Non so, saliamo su una collinetta e guardiamo l'orizzonte come i veri duri. 


APEX LEGENDS HA STRACCIATO QUALSIASI 
RECORD IN SOLI SETTE GIORNI, ATTRAENDO 
BEN 25 MILIONI DI UTENTI UNICI, 
RAGGIUNGENDO PICCHI DI 2 MILIONI 
DI GIOCATORI CONTEMPORANEI 


primo indizio di quanta cura sia stata riversata in ogni 
piccolo dettaglio arriva proprio dal design di queste 
abilità: non solo rivelano la personalità e il carattere 
dei personaggi che le utilizzano, ma sono sempre e 
ineguivocabilmente una lama a doppio taglio, che 
affligge non solo nemici ma anche compagni. In 
questo Modo, Apex fa della coordinazione uno dei 
pilastri portanti del proprio gameplay, a tal punto da 
incentrare in Maniera prepotente le fasi d'azione Sui 
teamfight. Alcune delle sue più interessanti e rivolu- 
zionarie Meccaniche nascono proprio dalla necessità 
di invogliare anche dei perfetti sconosciuti a collabo- 
rare, persino da KO. Gli sviluppatori non hanno solo 
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Mi spiace signor Robot, in amore e in guerra 
tutto è lecito, anche una fucilata alle chiappe. 





14 The Games Machine Aprile 2019 


inserito uno scudo che ci difende quando ci ritro- 
viamo agonizzanti sul pavimento (e che, a volte, ci 
permette addirittura di rialzarci senza aiuto); ci hanno 
dato persino una chance di ritornare in vita (senza 
armi ed equipaggiamento) attraverso una serie di 
punti di respawn, dove i nostri valenti soccorritori 
possono portare le nostre ceneri, una volta recupera- 
te dal campo di battaglia. Questa piccola interessan- 
te aggiunta fa sì che il giocatore rimanga incollato 
allo schermo a fare il tifo per icompagni, invece di 
saltare automaticamente alla partita successiva. Il 
Revive è solo il primo dei tanti piccoli tocchi aggiunti 
per aumentare la coesione del gruppo e la collabora- 
zione tra i tre Membri del team. La più grande novità 
di Apex Legends a tal proposito è lo Smart Comm 
System: un sistema di segnalazione del tutto inedito, 
che permette di comunicare in Modo conciso e 
naturale, senza l'uso della chat volcale, la presenza 

di un nemico a distanza, il ritrovamento di armi e 
munizioni, persino indizi sul passaggio di altri gioca- 
tori nei paraggi. Questi ping vengono coadiuvati alla 
perfezione dagli stessi personaggi, che “prendono 
vita" durante il gameplay fornendo informazioni 
complementari ai giocatori, amche quando questi 
falliscono nel comunicarle. Ogni singolo aspetto del 
gioco viene in questo Modo collegato e migliorato in 
modo organico da questa impressionante aggiunta, 
della quale è davvero difficile riuscire a fare a meno. 
ARI 

Apex Legends è impressionante anche dal punto di 
vista prettamente tecnico. Da sempre Vince Zampella 
ha predicato i 60 fps minimi negli sparatutto; utiliz- 
zando uno stile grafico molto particolare, a metà stra- 
da tra realistico e cartoonoso, ha dato vita a un battle 
royale in grado di girare in maniera fluida anche su pc 
di fascia Media e, soprattutto, su console. Da Titanfall, 
il team di sviluppo è riuscito a incorporare l'ottima 
interfaccia di gioco — che trova il suo fulcro in un Menù 
in-game in grado di rendere la gestione dell'inventario 
semplice e intuitiva — e anche buona parte delle armi, 
che mantengono il loro feeling distinto e si compor- 
tano proprio come ci si aspetta. La migliore aggiunta 
derivata dalla precedente esperienza di Respawn è 
però la mobilità dei personaggi. Correre, scivolare e 
arrampicarsi trasmette una fantastica sensazione di 
velocità e libertà persino nelle situazioni di pericolo 
dove, grazie anche all'assenza del danno da caduta, ci 
si sente spinti a prendere in mano la situazione piut- 


CORRERE, SCIVOLARE 
E ARRAMPICARSI TRASMETTE 
UNA FANTASTICA SENSAZIONE 
DI VELOCITA E LIBERTA PERSINO 
NELLE SITUAZIONI DI PERICOLO 


tosto che aspettare in un angolo il Momento propizio 
a colpire. Per la prima volta in un BR gli spostamenti 
non sono secondari alla balistica (Come su PUBC) o 
alla costruzione (come nel caso di Fortnite). In breve 
tempo ci si ritrova a cercare Modi sempre più elaborati 
di utilizzare l'ambiente circostante per tirare scherzi 
sempre più elaborati alla mente dei nostri sventurati 
nemici, sfruttando il fantastico design verticale di 
King's Canyon. La Mappa, più piccola di quelle a cui 
siamo abituati, ha infatti dalla sua una buona varietà di 
location separate l'una dall'altra da strettoie e Monta- 
gne. Questo design particolare concentra buona parte 
dell'azione e rende efficaci anche stili di combatti- 
mento incentrati sulle armi ravvicinate. Combattere 
viene incentivato anche dalla necessità di raggiungere 
la fase finale della partita con un buon armamenta- 
rio, nel caso si voglia avere davvero una possibilità di 
vittoria. Il Ioot di grado superiore aumenta considere- 
volmente la potenza di fuoco necessaria a portare a 
casa un'uccisione e, di conseguenza, l'importanza di 
strategia, risorse e gioco di squadra. 


Apex Legends è un gioco adatto a tutti, che riesce 

a far sentire vicini alla vittoria anche i meno capaci 
(dando loro vari modi per ovviare ai propri difetti) ma 
non fallisce nel premiare i migliori per le loro superiori 
capacità. Chiunque ha la possibilità di imporsi sugli 
avversari nelle giuste condizioni e, allo stesso tempo, 
non si ha mai davvero l'impressione che le nostre 
morti fossero inevitabili e fuori dal nostro controllo. 
Anche gli aspetti innegabilmente negativi, come la 
presenza di microtransazioni sotto forma di loot box, 
sono attenuati dal modello f2p e da alcuni piccoli ac- 
corgimenti, diventando un modo quasi legittimo per 
mostrare il proprio apprezzamento nel confronto de- 
gli sviluppatori. Le casse infatti non offrono altro che 
cosmetici, dei quali non è possibile trovare doppioni; 
oltre a mostrare tutte le chance per ogni tipo di skin 





Scegli il tuo personaggio con cura... le sue abilità potrebbero fare la differenza. BS 





spawning Team Members 
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I i Feed 
Riportare in vita i propri alleati è indispensabile quando si punta alla vittoria. 


(come richiesto per legge), aprire un certo numero di 
pacchi garantisce automaticamente qualcosa di alto 
valore. Per riuscire a fare il botto in un genere tanto 
inflazionato serve sicuramente quel qualcosa in più 
e Apex ha tanto da offrire, anche rispetto ai suoi pari. 
Prima ancora di essere un buon Battle Royale, l'ulti- 
mo capolavoro di Respawn Entertainment è a tutti 
gli effetti un ottimo gioco, che riesce a farsi piacere 
anche da chi il genere non lo sopporta proprio più. 
Ora come ora, il futuro di Apex Legends sembra dav- 
vero roseo; la conquista definitiva del trono dei Battle 





Royale dipenderà solamente dalla costanza degli 
sviluppatori nel mantenere un prodotto del genere 
con uno standard qualitativo di tale livello abbastan- 
za a lungo. Ci riusciranno? 4 
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Mantenere la calma quando si è a terra è indispensabile... 


OGNI NOSTRO EROE HA À 
DISPOSIZIONE UN'ABILITÀ PASSIVA, 
UNA TATTICA E UNA ULTIMATE CHE 

OFFRONO UNA GRANDE VARIETA 
DI APPROCCI ALLE SITUAZIONI 
DI COMBATTIMENTO 


LU Toggie Leger Detmi 
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«Un altro? Ma basta Battle Royale!». Scagli la prima 
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si tratta solamente di un genere videoludico. 
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Non c'è nulla di meglio di prendere una bella boccata di aria fresca prima del massacro. 


idea si trasformò lentamente in DayZ: Battle Royale, 
la sintesi perfetta per un gioco realistico e crudo 
che racchiudeva in sé alcuni elementi chiave, come 
l'idea di un campo di battaglia sempre più ristretto 
col passare del tempo, le armi sparse per la Mappa e 
l'arrivo in caduta libera da un aereo. In breve questa 
mod al quadrato fu in grado di attrarre in numero 
spropositato di giocatori, fino a diventare un vero fe- 
nomeno di massa, al punto tale che Greene (ormai 
conosciuto con lo pseudonimo di PlayerUnknown), 
dopo averla aggiornata per il più recente Arma 3, fu 
chiamato a fare da consulente a vari progetti nati 
proprio dal successo della sua creatura. Poco più 
tardi l'azienda coreana Bluehole gli diede l'oppor- 
tunità di dar vita a un vero e proprio standalone. 
Quando nel marzo del 2017 PlayerUnknown's 
Battlegrounds venne rilasciato in early access riuscì 
ad attrarre un'incredibile quantità di attenzione e, 
vendendo ben 25 milioni di copie, diventò di fatto il 
piÙ grande esponente dei Battle Royale. Sebbene 
Non si possa negare il lampo di genio che permise 
a Greene di sfondare con un'idea così semplice ma 
efficace, PUBG divenne in breve tempo la fortuna e 
la disgrazia di un intero genere, mettendo a nudo 
tutti i gravi problemi che si era trascinato dietro fino 
a trasformarli in veri e propri sinonimi. 


GREED ROYALE 
La storia dei BR è sorprendentemente simile a 
quella dei MOBA. Come abbiamo visto, entrambi 
nascono come mod e rappresentano un po' una 
semplificazione di due mondi ben definiti: il survival 
e lo strategico in tempo reale. Similmente, offrono 
esperienze Mordi e fuggi, divertenti soprattutto se 
fatte con amici, ripetibili fino allo sfinimento, facili 
da apprendere ma difficili da padroneggiare. Le 
partite si svolgono in un periodo di tempo limitato 
assecondando il desiderio del giocatore di vivere 
esperienze sempre più forti e compresse, da iniziare 
e concludere il più velocemente possibile. Ma se 

i MOBA si sono col tempo evoluti e arricchiti con 
diverse caratteristiche originali, dando vita a una 
serie di titoli maturi, BR non hanno mai fatto dav- 
vero quel salto di qualità che il genere ha sempre 
meritato. Anche dopo il suo rilascio, PUBG non è 
riuscito a trascendere le sue origini, rimanendo una 
mod in tutto tranne che nel nome. Nessuno degli 
aspetti peggiori è stato curato e rifinito: il reparto 
tecnico è rimasto insufficiente, non è stata aggiun- 


18 The Games Machine Aprile 2019 


ASCIA Paracadute 





GREENE PENSÒ DI UTILIZZARE 
LE FONDAMENTA GETTATE DA DAYZ PER 
DAR VITA A UNA VERSIONE MOLTO PIU 
RICCA D'AZIONE, INCENTRATA SUL PVP 


ta nessuna meccanica di spessore, le mappe sono 
ancora lande prive di vita e personalità, inadatte a 
fare da campo di battaglia. Inoltre, la ridotta Mobili- 
tà unita alla difficoltà di trovare armi e mirini adatti 
alla situazione, porta il giocatore a uno stile difensivo 
che non invoglia all'azione e crea inevitabilmente 
svariati tempi morti. Comunque lo si guardi, PUBG 
è rimasto un'occasione sprecata e, soprattutto, un 
pericoloso precedente. L'industria del settore, infatti, 
ha interpretato a Modo suo quello che i consuma- 
tori hanno detto attraverso i loro portafogli. Perché 
perdere tempo a rifinire la grafica e il gameplay, 
creare una Mappa interessante o eliminare i bug, 
se il gioco verrà venduto ugualmente? Ma a questo 
punto, perché aspettare persino che sia completo? 
E se il pubblico è disposto a spendere per farci da 
tester, perché non aggiungere anche microtransa- 
zioni? Le aziende hanno così cominciato a cavalcare 
l'onda del mercato offrendo quello che in gergo 
viene definito Minimum Viable Product, nato per 





Non tutte le ciambelle riescono col buco. Fear the Wolves 
è riuscito a mala pena ad arrivare in Early Access. 








PUBG NON È RIUSCITO 
A TRASCENDERE LE SUE ORIGINI, 
RIMANENDO UNA MOD IN TUTTO 
TRANNE CHE NEL NOME 





Se c’è qualcosa che Ring of Elysium ci ha insegnato è che 
più grandi sono le ruote, migliore è il mezzo di trasporto. 


soddisfare la richiesta raggiungendo al contem- 

po il più alto ritorno sugli investimenti rispetto al 
rischio. Così come qualche anno prima era successo 
per il multiplayer online, ogni grande titolo è stato 
tramutato o farcito con una modalità BR a basso 
costo, spesso a detrimento di altri aspetti considerati 
finora fondamentali dai giocatori. Sui nostri schermi 
sono spuntati una marea di cloni di qualità infima, 
che hanno quasi azzerato le aspettative del pub- 
blico e che, nel giro di un annetto, hanno finito per 
plasmare l'intero genere. 


SENZA SPERANZA? 

Dopo tutto questo, si potrebbe quindi pensare che 
ormai nulla possa redimere i Battle Royale. Eppure, 
sorprendentemente, anche questa storia ha quasi 
raggiunto il suo “lieto” fine, più volte. A farsi avan- 

ti sono stati i più improbabili dei principi azzurri. 
Primo tra tutti il gioco che ha polarizzato Maggior- 
mente le opinioni, anche all’interno della stessa 
fanbase: Fortnite. Questa coloratissima versione, 
realizzata dalle mani esperte del team di Unreal, è 
riuscita letteralmente a sbaragliare la concorrenza, 
rubando corona e trono al re PUBC. Quella di Fortni- 
te può essere considerata a tutti gli effetti come una 
classica storia di redenzione: in maniera ingegnosa 
ed elegante, i suoi sviluppatori sono riusciti a rimet- 
tere in sesto un progetto che ormai aveva lette- 
ralmente un piede nella fossa, sfruttandone tutti | 





QUELLA DI FORTNITE PUÒ ESSERE 
CONSIDERATA A TUTTI GLI EFFETTI 
COME UNA CLASSICA STORIA 
DI REDENZIONE 





BATTLE ROYALE 
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punti forti per infondere nuova vita ai Battle Royale. 
Esteticamente piacevole, funzionale e adatto a tutti, 
ha messo delle interessantissime pezze ad alcuni 
dei problemi elencati in precedenza. Spesso inglo- 
bando in maniera fin troppo spudorata le novità 
messe sul tavolo dalla concorrenza, ha dimostrato la 
malleabilità del genere, contribuendo anche a sdo- 
ganare il concetto di early access. Fortnite, infatti, è 
davvero una versione utilizzabile ma non definitiva, 
come dimostrato dalle varie modifiche apportate 
con il tempo alle armi, all'equipaggiamento e alla 
mappa, nonché dall'introduzione di nuovi oggetti e 
addirittura dei veicoli. Grazie al free-to-play, il titolo 
utilizza anche un modello di monetizzazione abba- 
stanza onesto, offrendo una grande varietà di skin e 
altri oggetti estetici senza disturbare l'esperienza dei 
propri giocatori non paganti. 

Nonostante gli sforzi (e l'enorme popolarità riscossa 
con il pubblico più giovane), questo valoroso eroe 
non è comunque riuscito a conquistare il cuore del- 
la principessa. L'atmosfera, la grafica cartoonesca 

e il pesante affidamento fatto sulle meccaniche di 
creazione hanno fatto storcere il naso ai “veterani” 
degli sparatutto, interessati soprattutto alla buona 
mira e all'utilizzo certosino delle armi da fuoco. Un 
manipolo di nuovi pretendenti si è dunque affaccia- 
to alla porta, portando con sé idee nuove idee ma 
anche vecchi problemi. Ring of Elysium ha intro- 
dotto classi e Mobilità (con la possibilità di scivolare 
giù per le Montagne innevate con lo snowboard 

o risalirle con zipline) ma ha fatto quasi un passo 
indietro per quanto riguarda la grafica e la balistica. 
Persino Call of Duty si è tuffato nella mischia con il 
suo Black Ops 4, riuscendo a portare qualche novità 
degna di nota. Nonostante la decisione di abban- 
donare la storica campagna in favore del BR abbia 
alienato molti dei fan storici, nessuno potrebbe 

mai negare che la Modalità Blackout non sia più di 
una semplice trovata commerciale, che ha infuso 
nel genere un sistema di gestione inventario molto 
piu funzionale e il feeling ormai consolidato della 
serie Activision. Tutto sommato, però, anche questo 
colosso non è riuscito a diventare il BR definitivo 

e arrivati a questo punto, sembrava che il genere 
non sarebbe mai diventato davvero qualcosa di più 
di una mod. Che sia dunque davvero impossibile 
creare il Battle Royale perfetto? O magari, a sorpre- 
sa, Tetris 99 può rivelarsi la soluzione al problema? 
Fortunatamente, dalle parti di Respawn qualcuno 
non ha mai gettato la spugna..! 
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Continua il nostro viaggio accademico 
nelle Influenze cross-settoriali che 
hanno influito sulla nascita dell’industria 
del videogioco. Ma tranquilli, si parla 
anche di dirigenti che leggono manga 
e puzzolenti camerette inglesi. 


entornati a tutti sui banchi di TGM per 
la ripresa delle nostre lezioni. Per chi 
fosse stato assente l'ultima volta, ci era- 
vamo lasciati con una prima riflessione 
sull'importanza avuta dalla maggiore 
apertura mentale che caratterizza le università in 
determinate aree degli USA nella nascita dell'indu- 
stria dei videogiochi (davvero, non scherzo, le prove 
sono a pag. 20 di TOM 361). Il punto che intende- 
vo dimostrare era il ruolo giocato dalla vicinanza, 
geografica e non solo, tra settori industriali nella 
definizione di una nuova industria emergente. La 
fondazione, in parte casuale e in parte dettata da 
opportunità economiche, di Atari nel cuore della Si- 
licon Valley ha condizionato l'industria videoludica 
a stelle strisce fino a renderla ciò che conosciamo 
oggi. Una singola decisione dunque poneva le basi 
affinché potesse nascere un costante e proficuo 
processo di scambio di informazioni e talenti con le 
vicine aziende informatiche, mentre professioni di 
altri settori non vedevano alcun motivo per colla- 
borare con gente che realizzava quelli che venivano 
definiti da molti come passatempi per ragazzini o 
gente poco raccomandabile. 











Mentre negli USA iniziava ad avvicinarsi il momento 

in cui l'industria del videogioco avrebbe pagato la sua 
arroganza seppellendo la propria vergogna nel deserto 
del Nevada, in Giappone un impiegato di un'azienda 
di giocattoli si ritrovava a studiare questo fenomeno 


Se l'industria USA è stata plasmata dalle scelte di Bushnell, quella 
giapponese deve molto alla passione per i manga di Miyamoto. 
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Molti degli elementi che diventeranno marchio di fabbrica di 
Nintendo sono presenti già dalla prima creazione di Miyamoto. 


da poco giunto in patria con il compito di realizzare 

un cabinato che potesse ottenere nelle sale gioco 
degli Stati Uniti un successo paragonabile a quello di 
Space Invaders o Pac-Man. Secondo quanto riferito dal 
giovane Shigeru Miyamoto ai suoi superiori nella sala 
conferenze di Nintendo, entrambi i giochi potevano 
essere ridotti al semplice obiettivo di eliminare una 
sere di oggetti dallo schermo. Ciò di cui Mancavano, e 
che per lui avrebbe rappresentato un miglioramento 
tale da rendere il suo gioco un successo superiore ai 
due casi di studio, era una trama simile a quella dei 
Manga o dei film di animazione. Un'intuizione bril- 
lante, Ma non certo frutto del caso, quanto piuttosto 
della diversa coesione socioeconomica e socioculturale 
manifestatasi in Giappone tra l'emergente industria 
del videogioco e le altre industrie culturali. Nella 

terra del Sol Levante, i fumetti e i film di animazione 
possono vantare un'influenza pervasiva sulla cultura e 
sulla società locale ben superiore a quanto avviene in 
Europa o negli Stati Uniti. Lo testimonia la dimensione 
del mercato locale dei manga, stimata coma dicias- 
sette volte superiore a quella del fumetto statuni- 
tense, nonostante la netta differenza nell'estensione 
demografica, o la percentuale di manga in relazione 








Il genere più amato nel Sol Levante, il JRPG, presenta 
numerose caratteristiche tipiche di manga e animazione. 


ZIA ZA [OO DAVIS 
SEMBRATO NATURALE 
UTILIZZARE | CODICI NARRATIVI 
DEI MANGA CON CUI ERA 
ENTRATO IN CONTATTO FIN 


DIN EIONV/NI= 7 


(=31=] i [0]e]272\272\ 


ro; 7 ll 






dg o 
go 
& e 


Agosto 2018 The Games Machine 2| 


YIN90S vo 


a tutte le pubblicazioni vendute in Giappone (libri o 
riviste) pari a un terzo. Non appariva per nulla bizzarro, 
dunque, che un uomo adulto in una posizione di rilievo 
all'interno di un'azienda di un certo rilievo nazionale 
potesse trovare nei manga la fonte d'ispirazione per 
una decisione strategica di un certo peso per la propria 
società. Allo stesso Modo, a Miyamoto deve essere 
sembrato naturale utilizzare nel suo nuovo lavoro quei 
codici narrativi con cui era entrato in contatto fin dalla 
giovane età, quando guidava un club di appassionati 
di fumetti a scuola, rendendolo un marchio di fabbrica. 
La convivenza tra esseri umani e animali antropomorfi 
nel medesimo universo narrativo ad esempio è una 
caratteristica Molto comune nei manga (e chiunque 
abbia letto Dragonball credo si ricordi bene di questa 
caratteristica abbastanza stramba per noi occidentali) 
ed è diventata fin da subito un tratto peculiare anche 
dei prodotti Nintendo: la prima creazione di Miyamoto 
vedeva interagire tra loro un idraulico baffuto vestito in 
salopette e un gorilla dispettoso. 

La sinergia tra l'industria del fumetto e quella del vide- 
ogioco in Giappone si è estesa al di là della mera fonte 
di ispirazione, attivando quel meccanismo virtuoso 
dell'interscambio di talenti che in USA si è realizzato 
invece con le industrie hi-tech. Il motore e il centro 

di gravità di questo fenomeno è stato ricoperto da 
Nintendo, la cui origine come produttrice di giocatoli 

e di giochi di carte l'aveva portata a stringere già da 
tempo legami a doppio filo con l'industria del manga 
e dell'animazione, risultando da subito ai loro occhi un 
partner credibile anche una volta entrata nel settore 
dei videogiochi. Da un lato dunque, il passaggio di ta- 
lenti e creatività verso il videogioco appariva da subito 
come un percorso professionale possibile e socialmen- 
te accettato, dall'altro la legittimazione sociale di cui 
godevano manga e anime veniva trasferita ai videogio- 
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Senza il supporto dell'industria informatica o di quella del 
fumetto, il videogioco UK è nato per mano di giovani autodidatti. 
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La facilità di programmazione di Sinclair e Comodore è 
stata un grosso incentivo alla nascita dei bedroom coder. 





chi insieme alle capacità professionali di chi passava da 
un'industria all'altra. Benché l'aspetto sociale e creativo 
sia decisamente più rilevante rispetto a quello tecnico 
nell'analisi degli esordi dell'industria videoludica 
giapponese, non bisogna sottovalutare l'altro grande 
ruolo giocato da Nintendo, ovvero quello di collante 
nelle fino ad allora travagliate relazioni tra i produttori 
di hardware e software in Giappone, allevando in casa 
team di indiscutibile talento e stringendo relazioni di 
reciproco vantaggio con i publisher terze parti. Non è 
un caso che il predominio di Nintendo si sia incrinato 
negli anni '90, quando Sony è riuscita a privarla di que- 
sto ruolo riconoscendo per prima il vantaggio tecnolo- 
gico garantito dalla tecnologia CD-ROM e stringendo 
accordi esclusivi con alcune delle più storiche e impor- 
tanti software house giapponesi. 





Se il confronto tra l'esempio giapponese e quello 
statunitense serve a illustrare nel Modo più chiaro 
possibile le diverse traiettorie che un'industria emer- 
gente può intraprendere a seconda delle influenze 
cross-settoriali ricevute dalle industrie a lei più vicine, il 
caso della Gran Bretagna invece mostra cosa accade 
quando un nuovo settore si trova a dover coltivare | 
propri talenti e le proprie ambizioni senza supporto 
esterno. Benché il Regno Unito abbia ospitato uno dei 
primi teoreti delle possibilità ludiche offerte dal PC, il 
celebre matematico Alan Turing autore nel 1953 di un 
articolo intitolato “Digital Computers applide to ga- 
mes", l'industria del videogioco britannica ha abban- 
donato la dimensione casalinga delle autoproduzioni 
negli scantinati solo a partire dagli anni '90. I| settore 
della programmazione di videogiochi in UK ha preso 
forma quando ancora nessuno nella regione l'aveva 
inteso come un'attività commerciale potenzialmente 
redditizia. Grazie alla facilità di programmazione dei 
principali computer marcati Sinclair o Commodore 
disponibili all'epoca, una generazione di bedroom 
coder ha potuto accumulare per almeno un decennio 
competenze professionali sia nella programmazione 




















sia nella gestione di micro-aziende Muovendosi come 
totali autodidatti. È in questo humus tecnico, economi- 
co e culturale che hanno messo radici alcune società 
destinate poi in seguito a lasciare un segno indele- 

bile a livello internazionale, come Codemaster, Rare, 
Interactive Studio e, come ovvio, Sensible Software. 
Ripercorrendo a ritroso la storia di queste aziende Si 
incontra quasi sempre un gruppo di giovani program- 
matori indipendenti con un modello di business del 
tutto anomalo, basato sull'originalità delle loro produ- 
zioni e sull'auto-promozione attraverso le pagine delle 
prime riviste semi-amatoriali. Nonostante una notevole 
crescita del Mercato in termini numerici, | bedroom 
coder britannici non sono mai riusciti a estendere le 
loro connessioni al di fuori del loro microcosmo fatto di 
fiere e piccoli circoli presso i negozi locali, mancando 
sia un'industria tecnologica che un settore culturale 
contingente con cui attivare uno scambio di cono- 


Alan Turing non è solo uno dei grandi padri dell’informatica, 
ma anche uno dei primi a teorizzare l’utilizzo ludico del PC. 





scenze. Solo gli anni '90, con l'ingresso in scena delle 
multinazionali statunitensi e giapponesi insieme alla 
sofisticazione di hardware e software, hanno cambiato 
il volto dell'industria videoludica inglese, ora appetibile 
anche da parte di laureati e accademici grazie a un 
deciso incremento nelle retribuzioni, non abbastanza 
significativo tuttavia per attrarre anche artisti dall’elita- 
rio Mondo dell'animazione. 


Tirando le somme, tutto quando descritto finora 
sembra confermare la teoria che vede fattori econo- 
mici, sociali e tecnologici come fonte di influenza dei 
processi di trasferimento di competente tra diversi 
settori industriali. Le competenze dunque non nascono 
dal nulla, ma sorgono ih precisi contesti sociali e Si 
trasferiscono da un settore all'altro secondo traiettorie 
dettate dall'evoluzione industriale, che assume forme 
diverse in ogni nazione. Le differenze sono dettate tra 
le altre cose dalla situazione economica e sociale in cui 
si trovano industrie esistenti potenzialmente confinan- 
ti. Certo incentivi economici come stipendi superiori 
alle medie di altri settori possono giocare un ruolo 
importante, ma spesso risulta più IMportante la legit- 
timazione sociale riconosciuta all'industria emergente, 
in molti casi facilitata dalla coesione socioculturale con 
altri settori che già godono di questo status: per capirlo 
basta paragonare la diversa rilevanza di cui hanno 
goduto le aziende di videogiochi negli anni '80 rispetto 
alle start-up social dei primi anni Duemila. Se allora le 
condizioni fossero state le stesse, oggi John Carmack 
sarebbe con ogni probabilità CEO di Hell X, un'azienda 
transdimensionale impegnata nel tentativo di portare 
l'uomo all'Inferno per rompere il culo ai demoni. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
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15 Tom Clancy's The Division 2 
Marzo Massive Entertainmet/Ubisoft 
21 The Sinking City 
Marzo Frogwares/Bigben Interactive 
THE OUTER 22 Sekiro: Shadows Die Twice \ 
WORLDS Marzo FromSoftware/Activision 
Un nuovo ARPG di 
fa ..- in na 26 Outward 
soggettiva firmato da i 
Lai Marzo Nine Dots Studio/Deep Silver 
alle stelle, speriamo 
ben riposte. 26 Xenon Racer 
Marzo 3DClouds/SOEDESCO Publishing 
26 Generation Zero 
Marzo Avalanche Studios 
RAGE 2 5 
La coppia Avalanche n 
e id potrebbe far faville, 29 Tropico 6 
donando lo spettacolo Marzo Limbic Entertainment/Kalypso Media 
e la varietà che 
mancavano al primo 16 Anno 1800 
COPIO Aprile Blue Byte/Ubisoft 
MORTAL BESTEARLYACCESS 
KOMBAT 11 


Il più violento dei 
picchiaduro a incontri. 
Se non altro, in 


redazione avremo 
modo di menarci 
sanguinosamente. 


SHENMUE 3 

Più di sette milioni di 
dollari su Kickstarter 
raccolti dallo stesso YU 
Suzuki. L'hype si placherà 
la prossima estate. 


CYBERPUNK * 
2077 


Vi siete stancati di avere 
Cyberpunk 2077 di CD 
Projekt RED 
costantemente in 
classifica? Beh, 
pazienza. 
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Bright Memory - Episode 1 
Un action sviluppato da un minuscolo 

team cinese che impressiona per grafica 
e puro divertimento, quasi di livello AAA. 


© 
Time Warpers 
Prossimo a un “incremental game”, 
dunque a una bieca droga pesante, ma 
con un accattivante tocco arcade shooter. 





Karnage Chronicles 

Valido ARPG in realtà virtuale, paurosamente 
immbersivo. Aspettatevi un'anteprima sulla 
prossima VR Machine. 





Sky Knights 
Air-combat votato al multiplayer, 


rigorosamente in terza persona con gli 
“aeroplanini”. Molto divertente. 


Demons Tilt 

Un pinball-game costruito per Mandarvi 
in pappa il cervello, con assuefacenti 
contaminazioni da altri generi. 





IL DIAVOLO NON GIOCA MAI DA SOLO 


redo di aver detto abbastanza 

della cover story nell'editoriale di 

apertura: qualsiasi cosa pensiate 
dei battle royale, Apex Legends è il 
migliore sulla piazza. Non parlarne, 
magari in copertina come abbiamo 
fatto, sarebbe come nascondere la 
testa sotto la sabbia: 50 milioni di 
giocatori nel primo mese sono 
tantissimi anche per un F2P, ma quel 
che conta sono idee e qualità che 
Respawn continua a mettere sul tavolo. 
Ciò detto, il proverbio del titolo si 
riferisce chiaramente a Devil May Cry 5, 
insieme alle tante uscite che l'hanno 
accompagnato a Marzo: com'è 
accaduto con Resident Evil 2 Remake, 
non possiamo che parlare della 
creatura di Capcom nel senso dell'asso- 


: luta eccellenza, affiancandogli una 
digressione storica — quella del TOM 
Classic —- che apre una finestra non solo 
sulla saga di DMC ma anche sul genere 
complessivo degli action slasher, dove | 
nervi contano più del cervello e il 
combattimento “stiloso"” la fa da 
padrone. Le pagine delle recensioni, 
d'altronde, ci servono per dire la nostra 
sul controverso Anthem, prima di aprire 
alla disamina motoristica di DiRT Rally 
2.0 (a cui è dedicata l'intervista finale), 
alle botte da orbi di Dead or Alive 6, alla 
strategia del nuovo DLC di Civ VI, alle 
delusioni comunque lontanissime tra 
loro diJump Force, Crackdown 3 e 
Lego Movie 2, fino alla sorpresa 
dell'eccezionale Ape Out, dove un 
gorilla combatte per la sopravvivenza, 











memore di Hotline Miami e immerso in 
raffinate musiche free jazz. Al solito, le 
prove presenti sulla rivista sono davvero 
una fucilata, ineccepibili nell'analisi, 
servite accanto ai prelibati piatti della 
Time Machine, del TecnoTGM, della VR 
Machine, del Bovabyte e dell'eSport, 
senza dimenticare le riflessioni di 
Sabaku su Sekiro e il suo rapporto con i 
souls-like, o le recensioni in breve per 
uno sguardo più ampio al panorama 
videoludico. E non è nemmeno finita 
qui, considerata la seconda parte del 
dossier sugli aspetti produttivi dei VG e 
altri contenuti più o Meno consueti. 
Sicuramente trascuro qualcosa, ma è 
colpa della troppa ciccia che ogni mese 
proponiamo :) 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





Mario “Il-Variety” Baccigalupi 
Il caporedattore di bianco Marmo ha giocato titoli 
diametralmente opposti, tenendo il fucile ben alto in 
sparatutto tattici VR e portando a spasso lo scimmione 
di Ape Out. Ora cerca il tempo per giocare a DMCS5. 


Paolo “Paolone” Besser 

Per giocare a Degrees of Separation, il buon Paolone si è 
attrezzato di tutto il necessario. Ma ha iniziato a divertirsi 
solo quando ha capito che non serviva togliersi il paltò e 
restare in costume da bagno cambiando personaggio. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Oltre a qualche match con loschi figuri della redazione 
a Apex Legends, il nostro Nicolò si é cimentato nella 
Guerra Totale di Creative Assembly, prima tra i feudi 
giapponesi e poi tra le steppe euro-asiatiche. 


Marco “End” Ravetto 

Marco ha trascorso l'ultimo mese circondato da migliaia 
di mattoncini Lego, afflitto da un dubbio amletico: qual 
è (era, ormai) il costume ideale per il Carnevale 2019? 
Meglio vestirsi da V, da Nero o da Dante? 


Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Siamo arrivati a marzo Ma il tepore primaverile 
tarda ancora a farsi sentire. Tra un videogioco e due 
palleggi con il figlio, il nostro Simone non vede l'ora 
di godersi la seconda stagione di American Gods. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo aver passato davvero troppo tempo in mezzo 
agli orrori di Raccoon City, il nostro Filippo è approdato 
nel colorato Mondo di Apex Legends, riuscendo a 
perdere più partite di quante ne abbia giocato. 





MENTRE IL NUOVO TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Attivato l’EA Access solo per Anthem, Dan Hero ha 
visto arenare la sua ambizione dopo un fine settimana 
all'insegna dei bug. Dalle stelle alle stalle, o da X-O 
Manowar alla scorticatissima Mark1, che dir si voglia. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Sempre alla ricerca dell'SSS perduto in Devil May 
Cry 5, Daniele ha trovato anche il tempo di fare un 
salto nella Gran Bretagna virtuale di Forza Horizon 
4. Peccato che ora non riesca più a posare il pad. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Gabriele avrebbe voluto giocare ad Anthem, di cui per 
una volta si è procurato un codice PS4, ma i noti problemi 
sulla console Sony impediscono l'impresa. In attesa del 
fix, c'era un certo God of War in attesa nella polvere. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Sulle ali dell'entusiasmo per l'inattesa striscia positiva 
della sua compagine calcistica, Clod questo mese si è 
gettato anima e corpo su PES 2019. Durerà poco e 
Forza Horizon 4 sarà ancora una volta lì ad aspettarlo. 


Erica “Moory” Mura 

È arrivata la primavera e questo, per Erica, significa 
solamente una cosa: ritornare alla fattoria su Stardew 
Valley per poter ammirare alberi e fiorisenza morire 
di allergia! Quanto romanticismo in una sola donna. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Dopo il matrimonio con DIRT Rally 2.0, Stefano ha 
anche trovato il tempo di rischiare il tunnel carpale 
su Trials Rising. Sta attualmente combattendo la 
sua fobia degli insetti con Hollow Knight. 
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ifficile descrivere le sensazioni provate al primo 
[>] avvio, a quasi undici anni dal lancio del quarto 

episodio della saga. Un misto di impazienza, 
entusiasmo e terrore. Quando si segue una serie storica 
si teme sempre un passo falso, soprattutto se nel caso 
di DMC un errore è stato già commesso, nel 2013, con 
iltanto discutibile quanto dimenticabile tentativo di 
reboot a opera di Ninja Theory. Tuttavia, con la serie 
tornata finalmente in quel di Osaka, il timore di un altro 
scivolone era già stato in parte sMmorzato. Adesso, dopo 
aver portato a termine l'ultima avventura di Dante e 


Nero — senza tralasciare l'enigmatico V - posso però af- 
fermare con certezza che Devil May Cry è tornato dritto 
in cattedra per impartire un po' di lezioni a chiungue 
vorrà cimentarsi da qui in avanti nel genere degli action. 


EMBRACE THE DARKNESS THAT°’S 
WITHIN ME 


Tutto ha inizio in una notte di primavera, nella città 


DEVIL MAY CRY È TORNATO DRITTO 
IN CATTEDRA PER IMPARTIRE Pepe apre 
UN PO' DI LEZIONI A CHIUNQUE PC IE 
VORRÀ CIMENTARSI DA QUI IN AVANTI 
NEL GENERE DEGLI ACTION 


Alla fine di ogni livello avremo modo di 
equipaggiare i nuovi Devil Breaker creati da Nico. 
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A PRESCINDERE DAL 
PERSONAGGIO PROTAGONISTA 
DELL'AZIONE, L'IMPORTANTE NON 
E SOLO ELIMINARE I NEMICI, 
MA FARLO CON STILE 


Anche se con qualche anno in più sulle spalle, il buon Dante 
è sempre lo sbruffone che abbiamo imparato ad amare. 


di Red Grave, con il trio di eroi impegnato a far 
fronte all'ennesima invasione demoniaca. Nel bel 
mezzo di quella che assomiglia alla nostra Londra 

è spuntato un colossale albero infernale dalle cui 
protuberanze le malvagie creature dell'aldilà hanno 
lanciato l'offensiva ai danni dell'umanità. La narra- 
zione comincia in medias res, con un Nero desidero- 
so di vendetta dopo aver perso il braccio destro, un 
Dante più spaccone che mai impegnato a tenere a 
bada una creatura gigantesca, e la misteriosa new 
entry - V- già perfettamente a suo agio nella mi- 
schia. Da qui l'intreccio si sviluppa in maniera tutt'al- 
tro che lineare, in un balletto di flashback e ritorni 

al presente volti a spiegare al meglio una vicenda 
già di per sé piuttosto complessa. | veterani sanno 
che la saga di Devil May Cry fa ampio uso di questa 
tecnica narrativa, d'altronde già l'ordine di uscita del 
vari capitoli non rispecchia quello cronologico degli 
eventi da essi narrati. Ciò non deve però spaven- 
tare né i fan un po smemorati, tanto meno chi si 
avvicina per la prima volta alla serie. Questo quinto 
episodio, difatti, cerca di mettere ordine offrendo un 
lungo filmato riassuntivo utile non solo a rinfrescare 
la memoria dei veterani, ma anche a fornire una 
linea temporale coerente di tutti gli accadimenti 
principali che hanno coinvolto il leggendario Sparda 
e | suoi discendenti. Per quanto riguarda la scaletta 
delle missioni di Devil May Cry 5, poi, non è per nulla 
difficile capire in quale punto della timeline hanno 
luogo, non solo perché prima di tutti i livellivengono 
sempre esplicitati data e ora in cui si svolgono, ma 
anche perché durante i caricamenti è visionabile 
una pratica schermata che pone le missioni già 
affrontate da quella più lontana nel tempo a quella 
piu vicina, ignorando l'ordine in cui sono state por- 
tate a termine. Un sistema estremamente comodo 
soprattutto quando ci viene offerta l'opportunità di 
assistere a un medesimo evento dal punto di vista 
di un personaggio differente. Detto questo, preferi- 
rei non parlare affatto della trama, soprattutto per 
evitare qualsivoglia rischio di spoiler. Voglio solo 
precisare che siamo di fronte a tutto ciò che un fan 








I boss, anche quelli riciclati, godono di un design di primo livello. 


Griffon dà spesso vita a dei divertenti siparietti comici. 


DEVIL MAY CRY 5 





di Devil May Cry potrebbe desiderare da un nuovo 
capitolo, un crescendo che sfocia in una smitragliata 
di colpi di scena ben piazzati, fino ad arrivare a un 
climax finale al fulmicotone che vi lascerà sicura- 
mente a bocca aperta. 


NO HIDING IN THE SHADOWS ANYMORE 
Non sarebbe però un Devil May Cry senza l'eccel- 
lente sistema di combattimento che da quasi venti 
anni caratterizza tutte le incarnazioni del franchise. 

Il concetto è sempre lo stesso: easy to learn, hard to 
master. A prescindere dal personaggio protagonista 
dell'azione, l'importante non è solo eliminare i nemici, 
ma farlo con stile. Concatenare combo su combo va- 
riando spesso le mosse utilizzate per dar vita a delle 
spettacolari coreografie di morte, il tutto cercando di 
non essere colpiti per non azzerare l'indicatore sulla 
destra dello schermo: è questa l'essenza della serie, e 
in Devil May Cry 5 ciò è elevato all'ennesima poten- 
za grazie alla presenza di tre protagonisti, ognuno 
dotato di uno stile di combattimento univoco e del 
tutto differenze da quello degli altri. Dante è sempre 
quello che abbiamo imparato a conoscere in tutti 
questi anni, con il suo Mix di armi da Corpo a corpo 

e da fuoco, tra cui le inseparabili Ebony e Ivory, è un 
personaggio che può variare al volo il suo approccio 
agli scontri, puntando sull'agilità o sul contrattacco, 
sul combattimento a distanza o su quello in mischia 
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Le rovine di Red Grave garantiscono una gran varietà di ambientazioni. 
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con la semplice pressione del relativo tasto sulla 
croce direzionale del controller. Inoltre, consumando 
l'energia del suo Devil Trigger, può scatenare la sua 
forma demoniaca per colpire i nemici con rinno- 
vata veemenza mentre rigenera la vitalità persa in 
battaglia. Privato del suo demon bringer, Nero deve 
invece fare affidamento sui Devil Breaker, gli arti 
bionici costruiti dalla compagna di avventure Nico. 
Ognuno di essi gli conferisce poteri e attacchi diffe- 
renti, permettendogli — per esempio —- di rompere la 
guardia dei nemici, di sparare in aria il braccio per 
poi cavalcarlo come uno skateboard, di potenziare gli 
attacchi della sua Red Queen, e via così. Nero si rivela 
quindi un personaggio estremamente divertente 
proprio grazie alle innumerevoli possibilità offerte dai 
Devil Breaker. Bisogna però fare attenzione perché le 
protesi Meccaniche sono estremamente fragili, per 
cui andranno in frantumi se si viene colpiti mentre si 
sta attaccando con esse. Va detto che raramente si 
corre il rischio di restare a secco di braccia bioniche, 
questo perché possono essere raccolte negli angoli 
più o meno nascosti dei livelli. 


CON V È UNA QUESTIONE DI EQUILIBRIO: 
BISOGNA SAPERE QUANDO FARE 
TAPPEZZERIA E QUANDO, DI CONTRO, 
SCATENARSI SULLA PISTA DA BALLO 


WHEN THIS WICKEDNESS 

CONSUMES ME 

Eppure la vera star di Devil May Cry 5- non me ne 
vogliano i fan di Dante e Nero — non può che essere 
V. Il terzo incomodo non solo rivoluziona completa- 
mente la saga di appartenenza, ma riesce addirittu- 
ra a scardinare alcuni degli assiomi inscritti nel DNA 
degli action di stampo hack and slash. Il giovane ta- 
tuato dai capelli corvini non è in grado di sostenere 
direttamente il combattimento, piuttosto si avvale di 
UN trittico di evocazioni demoniache che si lanciano 
nella mischia al suo posto. Abbiamo Griffon, un'agile 
volatile capace di colpire i nemici dalla distanza e 

di causare scompiglio con attacchi ad area per di 
tenere a bada gli avversari meno resistenti; vi è poi 
Shadow, una pantera dedita al combattimento 
corpo a corpo che può fare affidamento su gran 
numero di trucchetti per balzare da un lato all'altro 
dell'arena; infine, scatenando il Devil Trigger viene 
evocato Nightmare, un golem colossale che, previo 
sblocco della relativa abilità, può addirittura essere 
cavalcato da V per causare ancora più distruzione 
sul campo di battaglia. La particolarità di questo 
stile dicombattimento, però, verte nell'impossibilità 
da parte delle creature evocate di eliminare i cattivi 
di turno. Il tris di evocazioni viene quindi impiega- 
to per sfiancare i nemici in modo tale che siano 

poi vulnerabili a un colpo di grazia da infliggere 

con il bastone di V. Le situazioni che si verificano, 
perciò, vedono la new entry osservare il campo di 
battaglia da una debita distanza scagliando i suoi 
tre amichetti contro gli avversari infernali, per poi 


Com'è, come gira 
Îaalelexsttelale(eRIBV<illoXe]feSe 
taglio su "Alto" sono stati 
nella\s=ialvisNo|iNisale](<iSellalelE 
bili sessanta fotogrammi al 
SeiereJele/enieNziSiiimiDNelissiiaro, 


Configurazione di prova 
Me lesa GERA 
NV[ell= K@t=izie](et-N0Np.G°7/0) 


Sviluppatore / Publisher 
(Gi-|010(0] gg 

ed (-Y 474. ESESONO O) 
Localizzazione Testi 

DM IVTLiTe]F\Y-{ diOlaliiel= 

[24 10] Misa: 


RISIlISESIINOieY4/eJa] N oJIV i cteJalelit=E 
LSM DIiafielliSe=\Selsiass]sSiNie [SEE 
(erexci-NelMe|\V<issiozel=]iKoldeais] 
(erelii=IS/eF-1N]SSiiaaloN ni=i=iale lla] 
elcilf- Os: No [RI] 


28 The Games Machine Aprile 2019 





DEVIL MAY CRY 5 


gliere quante più gemme rosse possibili al fine di 
sbloccare nuove mosse e a potenziare quelle già di- 
sponibili. Un'operazione, quella dell'acquisto di nuovi 
trucchetti, essenziale se si ha intenzione di ottenere 
il rango SSS in ogni arena. In questo senso va detto 
che il gioco si può completare con relativa sempli- 
cità, data anche la curva di difficoltà sì crescente, 
ma mai insensatamente ripida; tuttavia, ottenere 
punteggi stile elevati richiede una dose di abilità 
non indifferente, soprattutto ai livelli di difficoltà più 
elevati, da sbloccare come da tradizione dopo aver 
portato a termine il gioco almeno una volta. Arrivati 
a questo punto vi starete però chiedendo se Devil 
May Cry 5 abbia anche dei difetti. Purtroppo nella 
prima metà del gioco si assiste a un pesante riciclo 
di boss. Uno in particolare viene affrontato da Dan- 
te, Nero e V così tante volte da avermi fatto perdere 


Porri! ST} agl'ry » 
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Durante | esplorazione, V può far affidamento su Griffon il conto; mentre altri tre vengono anch'essi ripropo- 
per saltare più in alto o planare dolcemente a terra. sti, sebbene in circostanze alternative. Intendiamoci, 


lanciarsi nel bel mezzo dell'azione nel momento in 
cui bisogna dare l'ultimo colpo al nemico di turno, 
correndo il rischio di esporsi al contrattacco dei de- 
moni. Con V si combatte sempre sul filo del rasoio. È 
una questione di equilibrio: bisogna sapere quando 


non si può dire che al gioco Manchino boss fight 
memorabili, anzi, ma fa davvero storcere il naso il 
riutilizzo di certi nemici in determinate situazioni. Si 
può dire che questo sia l'unico neo in un titolo che 





altrimenti rasenterebbe la perfezione. Un piccolo 
inciampo per la verità trascurabile quando la qualità 
del prodotto finale si rivela così elevata. # 





fare tappezzeria e quando, di contro, scatenarsi sulla 
pista da ballo. 


















NOTHING CAN SAVE YOU 

Tutti gli elementi di Devil May Cry 5 sono dosati con 
accortezza per dar vita a un emozionante giro sulle 
montagne russe, un concentrato di adrenalina dal 
ritmo straordinario. Merito del carisma dei tre prota- 
gonisti, dell'eccezionale varietà negli stili di combat- 
timento, di una direzione artistica particolarmente 
ispirata, di una colonna sonora che riesce a fondere 
alla perfezione influenze punk, metal, ed electro- 
rock. Per non parlare di un level design che spinge 
all'esplorazione per scovare le varie missioni segrete 
nascoste negli anfratti più iIMpensabpbili, o per racco- 





L'uccisione dell’ultimo nemico di ogni arena viene celebrata 
con un’inquadratura cinematografica al rallentatore. 








NELLA PRIMA METÀ DEL GIOCO 
SI ASSISTE A UN PESANTE RICICLO 
DI BOSS: UNO IN PARTICOLARE 
VIENE AFFRONTATO COSI 
TANTE VOLTE DA AVERMI FATTO 
PERDERE IL CONTO 


Oltre ai tanti arti bionici, Nero non può evitare di sfoggiare l’inseparabile Red Queen. 
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A SPEZZARE LE ALI A QUESTE 
INTERESSANTI MECCANICHE 
CI PENSA L'ESIGUA VARIETA 

DI MISSIONI 


Durante la nostra permanenza a Fort Tarsis la visuale in 
terza persona lascia spazio a quella in soggettiva. 


INNO ALLA PIGRIZIA 

Anthem è uno strano mostro di Frankenstein che, 
pur avendo dentro di sé i geni del looter shooter e 
quelli dell’RPG, non eccelle in nessuno dei campi e dà 
quasi l'impressione che queste sue due anime siano 
state create da mani differenti e impacciate, per poi 
essere cucite insieme alla bell'e meglio. La campagna 
principale ci fa vestire i panni di uno Specialista che, 

a bordo del suo tecnologico esoscheletro chiama- 

to Strale, ha il compito di fermare l'avanzata della 
pericolosa armata del Dominio e di riconquistare la 
fiducia della popolazione nei confronti dell'intera ca- 
tegoria dei Freelancer, un tempo simbolo di prestigio 
e sicurezza per la razza umana e ora in piena deca- 
denza. Pur con i suoi cliché, la storia è tutto sommato 
gradevole, merito anche dell'ottimo doppiaggio in 
lingua inglese dei vari personaggi. La narrazione degli 
eventi, tuttavia, non è sempre semplice da seguire 
poiché parecchi dettagli, anche piuttosto rilevanti, 
vengono introdotti in forma testuale attraverso dei 
collezionabili sparsi per Fort Tarsis. Questa città inca- 
stonata tra le montagne funge da vero e proprio hub 
di gioco. È al suo interno che è possibile trovare ogni 
tipo di quest, modificare i nostri mech, fare acquisti e 
dialogare con gli NPC. L'interazione con i vari abitanti 
della fortezza è fondamentale per sbloccare alcune 
funzioni come il sistema di alleanze (che consente 

di ottenere varie ricreompense) ma, più spesso che 
Non, fallisce nel proporre delle storie veramente 
coinvolgenti o dei dialoghi interessanti da seguire. 
Nonostante il background di BioWare, dunque, la vera 
colonna portante di Anthem non è la sua parte RPG, 
bensì il combattimento. L'ottimo sistema di combo 

e danni elementali derivanti dall'utilizzo delle nostre 
abilità rende il gameplay piacevolmente caotico e 
colorato, e fa della coordinazione coi compagni, della 
prontezza di riflessi e dell'ottimizzazione delle risorse 














ANTHEM 










Il fuoco fa danno nel tempo e l'elettricità ad area, il ghiaccio 
congela sul posto e l’acido diminuisce le difese. 


la chiave di volta per il successo. Guardiano, Colosso, 
Intercettatore e Tempesta, ovvero i quattro Strali 
indossabili in battaglia, riescono a trasmettere una 
sensazione davvero unica in termini di agilità e pura 
potenza, mentre la verticalità aggiunge quel tocco in 
più che eleva (in ogni senso) ogni singolo momento 
d'azione. Purtroppo, a spezzare le ali a queste interes- 
santi meccaniche ci pensa l'esigua varietà di missioni, 
proprio a partire da quelle della campagna principale. 
Il monotono alternarsi di ricerche di echi o frammenti 
e di difesa di un punto da orde di nemici viene spez- 
zato solo da una manciata di cinematic e da un'assur- 
da quantità di schermate di caricamento. Il punto più 
basso arriva con le Sfide dei Legionari. Queste quattro 
missioni non sono altro che una lunga serie di banali 
achievement, come fare una serie di uccisioni melee 
o aprire una manciata di casse nel Mondo aperto, 
che interrompono bruscamente quel poco ritmo che 
la narrazione è riuscita a costruire senza neanche 
degnarsi di premiare il giocatore con qualche succosa 
ricrompensa. Nemmeno le altre modalità si salvano da 
questa poca fantasia. || freeplay (ovvero l'esplorazione 
autonoma del mondo aperto), le missioni e i contratti 
— a parte qualche rara eccezione - si riducono infatti 

a un continuo riciclo di attività già trite e ritrite, come 
uccidere titani imbestialiti e salvare colleghi Free- 
lancer. E se pensate che l'endagame possa venire in 
soccorso, portandovi in salvo da questo loop infinito 

e fornendovi finalmente una ragione per continuare, 
mettetevi pure il cuore in pace. 














SEMPRE PIU IN BASSO 

Raggiunto il tanto agognato livello 30, Anthem 
continua a non variare il proprio menu. Solo due 
nuovi Stronghold si aggiungono alla piacevolissi- 





TUTTA LA PIGRIZIA DEL TITOLO SI 
EVINCE ANCHE DALL'INTRODUZIONE 
DEI TRE NUOVI LIVELLI DI DIFFICOLTA 
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\ V) Follow the Archive's Signal 
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Se lo Strale si surriscalda in volo ci si può immergere in acqua per velocizzare il raffreddamento. 


ma Tyrant Mine, senza però esserne qualitativa- 
mente all'altezza. Temple of Scar si limita a una 
passeggiata in un covo di nemici che culmina con 
un boss che potreste facilmente aver già trovato 
persino nel gioco libero, mentre Heart of Rage non 
è altro che l'ultima missione della campagna con 
addosso l'etichetta di dungeon. Tutta la pigrizia 
del titolo si evince anche dall'introduzione dei tre 
nuovi livelli di difficoltà. Grand Master 1, 2 e 3 non 
cambiano minimamente l'esperienza di gioco in 
termini di location e comportamento dei mob, ma 
ci mettono davanti delle vere e proprie spugne 
per proiettili, sulle quali svuotare con lentezza 
disarmante interi caricatori per via dell'incremento 
progressivo ed esagerato della loro vita e del loro 
attacco. Una volta compresa la tattica ottimale 

per proseguire viene meno ogni sorta di sfida e la 
manciata di ore necessaria per portare a termine 
ogni attività diventa solamente una frustrante per- 
dita di tempo. Per spingere i giocatori verso questa 
fitta rete di grind coreano, BioWare ha scelto l'esca 
più scontata: un classico sistema di loot basato su 
una mediocre selezione delle stesse armi, abilità 

e skill passive, più o meno utili, e sulla randomi- 
cità dei loro bonus secondari, sulla cui utopistica 
combinazione ottimale è costruito l'intero scopo 
dell'endgame. Come ciliegina sulla torta, tutto 
questo è accompagnato da un sistema di crafting 
sostanzialmente inutile. Acquisire blueprint richie- 
de infatti la progressione nel sistema di alleanze 
fino al livello 4 o il completamento della solita lista 


COORDINARE GLI ATTACCHI 
O SEGNALARE PUNTI DI INTERESSE 
DIVENTA COMPLICATISSIMO 
E FRUSTRANTE 


ì 


Tra un'arma Masterwork e una Legendary le differenze 
possono essere impercettibili. Ciò che conta sono i bonus. 
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© Danneggiare i punti deboli dei mob è necessario per massimizzare il danno tanto quanto l’utilizzo di Primer e Detonatori. md 


di achievement, che possono anche premiare il 
giocatore con una quantità talmente esigua di 
materiali da risultare insufficiente persino per la 
costruzione di una sola arma. 


Le problematiche di Anthem, purtroppo, sembra- 

no intaccare pesantemente ogni suo aspetto. | 

vari menu sono palesemente pensati per l'uso del 
controller e, oltre a essere eccessivamente convoluti 
e dispersivi, costringono ad alternare l'uso del mouse 
con quello delle frecce direzionali della tastiera. Il 
tempo necessario per compiere operazioni semplici, 
come distruggere la marea di inutili oggetti che ci 
vengono rifilati anche ai livelli Grand Master o passa- 
re da una quest all'altra, sono incredibilmente lunghi 
e macchinosi. Inspiegabilmente, non ci viene fornita 
in alcun Modo la possibilità di controllare le nostre 
statistiche complessive attraverso la pagina profi- 

lo di ogni Strale. IN questo Modo, capire l'effettiva 
influenza di ciascun oggetto e scegliere la combi- 
nazione ottimale diventa quasi impossibile, a meno 
che non si abbia la pazienza di testare tutti i nuovi 
oggetti in battaglia. Infine, proprio in un titolo che fa 
di “Strong Alone, Stronger Together" il proprio motto, 
l'unica forma di comunicazione con | propri alleati è 
data dalla chat vocale (persino nella Launch Bay, un 
secondo hub dedicato proprio all'interazione con altri 
giocatori). Coordinare gli attacchi o segnalare punti di 
interesse diventa complicatissimo e frustrante per via 
dell'assenza di marker per la Mappa e per i nemici, 

















BIOWARE ED EA HANNO MESSO 
SUL MERCATO UN PRODOTTO 
GRAVEMENTE INCOMPLETO 


ed è Impossibile, al momento, persino usufruire di 
una chat Looking for Group, che risolverebbe molti 
problemi derivanti da un matchmaking quasi inesi- 
stente. Con un'esperienza così povera di contenuti e 
così scarsamente ottimizzata ci sarebbe almeno da 
aspettarsi l'assenza di bug. La patch del Day 1 uffi- 
ciale, arrivata sei giorni dopo il lancio anticipato per | 
possessori di Origin Access, è invece riuscita a risolve- 
re solo in parte la lunghissima lista di crash, problemi 
di audio e freeze dei menu. Nemmeno la quantità di 
loading screen è stata ridotta: giocare in quickplay, 
ovvero entrare in missioni e stronghold già in pieno 
svolgimento, continua a farci comparire all'inizio del 
percorso anche quando il party si trova all'ultimo 
boss, costringendoci a volare fino ai nostri alleati o a 
fare un'ulteriore pausa di svariati secondi. 








Anthem riesce a essere sufficiente solo ed esclusiva- 
mente per i suoi pochissimi pregi. La scelta di render- 
lo un GaaS (Game as a Service) è riuscita a svuotare 
di significato gli spettacolari scorci del suo Mondo 
selvaggio e misterioso, rendendo quasi vano un siste- 
ma di combattimento dinamico e spettacolare. Ha 
spezzato, tra una schermata di caricamento e l'altra, 
quella sensazione di libertà e potenza data dall'indos- 
sare le quattro scintillanti armature e ha impoverito 
perfino la stessa Fort Tarsis, passata dall'essere la città 
viva e vibrante dei trailer a un luogo triste, estetica- 
mente mediocre e popolato da NPC con i quali si fa 
troppa fatica a creare una connessione. BioWare ed 
Electronic Arts hanno messo sul mercato un prodotto 
gravemente incompleto con la promessa (tutt'altro 
che concreta) che una serie di espansioni rilasciate 
col contagocce avvicinerà gradualmente | giocatori 
all'esperienza che hanno sempre sognato e per la 
quale hanno pagato. ll genere dei looter shooter si 

è dunque fatto carico di un altro titolo senz'anima, 
che invece di fargli compiere quel passo avanti ormai 
necessario, continua a farlo ristagnare in una torbida 
pozza di ripetizioni, bug e randomicità della quale, 
francamente, si sarebbe potuto fare anche a meno. 








DIRT RALLY 2.0 


DOUBT... 


\T OUT!” 


pile 


GIVE ao) RES eiaiesste|(<®]0}<i fegmto]ia}-1iNe[cJelexe [Cic] eldinalo, 
lielle[e]t=1a\t=Keis]e]ite]feN=NiNai-[alaloNicintonia grande ssulicMiaalie]ife]s=]alelo, 
tutto quello che rendesilrally così affascinante. 


leiili=)1=i=]a le Soleil SHE) 





ppena tolto il freno a mano e schiacciato a 
7.N fondo l'acceleratore, con le prime curve che 

cominciavano a susseguirsi in differita rispet- 
to alle indicazioni del mio copilota, una sensazione 
ha cominciato a prendere forma. C'era qualcosa di 
diverso nell'alchimia di questo DIRT Rally 2.0 rispetto 
al suo predecessore. All’inizio sembrava più educato, 
meno estremista e terrificante, quasi democristia- 
no, a metà strada tra il DiRT multi-disciplina e quel 
defibrillatore rallistico che nel 2016 rianimò tutti i 
fanatici dello sterrato virtuale. Poi ha cominciato a 
prendere forma la realtà e col passare delle ore le 
paure di un prodotto più accessibile e pavido si sono 
sciolte, in un flusso di coscienza disordinato tra le 











SI GUIDA COSTANTEMENTE 
IN APNEA, CON UN TRASPORTO 
FISICO TOTALE CHE PORTA 
A SENTIRE LA GRAVITA DI CERTI 
TORNANTI, IRRIGIDENDO | MUSCOLI 
E ACCOMPAGNANDO LA DERAPATA 
CON LE SPALLE 
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ere del rally che ha portato a galla l'incredibile lavoro 
di cesello su un sistema di guida già eccelso. Perché 
alla fine c'è davvero qualcosa di diverso, un abito di 
seta cucito su Misura da Codemasters alla sua più 
affascinante Musa, che va ad ammorbidire il siste- 
ma di controllo rendendolo più preciso e reattivo, 
perfetto per lottare ad armi pari contro cronometro, 
terreni sconnessi e velocità folli. 


APNEA 

A far nascere certe sensazioni preliminari sarà sta- 
to anche il ruolo da protagonista dato alla signora 
piu bella del gala, quella Lancia Fulvia con cui si 
inizia la carriera, che con la sua eleganza innata 
ha esaltato immediatamente il lavoro svolto dai 
ragazzi britannici sulla messa a punto. DIRT Rally 
2.0 è si più accessibile, ma per perfezionamento, 
non per semplificazione. Si nota soprattutto pad 
alla mano guanto la guidabilità sia cremosa, den- 
sa, pur con tutti gli aiuti rigorosamente disabilitati, 
merito anche del feedback visivo del volante ani- 
mato a 560°, come in DIRT 4, che aiuta tantissimo 
nella gestione della sterzata. Un impatto decisa- 
mente meno traumatico di come fu tre anni fa, 
ma non meno potente a livello emotivo. Si guida 
costantemente in apnea, con un trasporto fisico 
totale che porta a sentire la gravità di certi tor- 
nanti, irrigidendo i Muscoli e accompagnando la 


esca. Zi 4 





Guidare quell’Impreza lì è un atto dovuto. È talmente stabile che si capisce subito perché Colin diceva “nel dubbio, schiaccia a tavoletta”. 


derapata con le spalle. Le cuffie portano la mente 
dentro l'abitacolo e il sound design lavora costan- 
temente sulle nostre percezioni, anticipando di un 
millesimo di seconda una perdita di aderenza o un 
bloccaggio delle ruote, preparando le mani a cer- 
care una soluzione che torni a bilanciare il destino 
della tappa. È un'esperienza di delocalizzazione 
sensoriale potentissima, ed è incredibile come si 
abbia la sensazione di vedere trasposta la nostra 
sensibilità su sterzo, freno e acceleratore in scala 
11. Ci vuole pochissimo tempo a uscire dalla conce- 
zione di “gioco” in favore dell'esperienza, ritrovando 
il contatto col software solo dopo essersi schiantati 
contro un albero (con conseguente ottima gestio- 
ne dei danni, a livello estetico e Meccanico), emoti- 
vamente costretti a mettere in pausa e selezionare 
“ricomincia”, perché lasciare che una tappa finisca 
male in maniera genuina è bello, ma dominarla 
alla perfezione è Meglio. E succede spesso, perché 
guidare una Ford RS200 del famigerato Gruppo B 


Guidare sul bagnato restituisce una sensazione di viscido 
così realistica che fa venir voglia di una doccia bollente. 





E INCREDIBILE COME SI ABBIA 
LA SENSAZIONE DI VEDERE TRASPOSTA 
LA NOSTRA SENSIBILITA SU STERZO, 
FRENO E ACCELERATORE IN SCALA 1:1 


sulle stradine sterrate e velocissime della teczna 
County, in Polonia, è un'esperienza estrema e ter- 
rificante, capace di far sudare le mani e alzare gli 
occhi al cielo mormorando qualcosa di inelegante. 
I 60 fotogrammi al secondo marmorei sono fon- 
damentali per concretizzare senso di velocità e di 
pericolo, lasciando poi il colpo di grazia a un track 
design sopraffino nella gestione del terreno, dalla 
morfologia al fondo stradale, passando per la nuo- 
va tecnologia di degrado progressivo dello stesso, 
dipendente da fattori esterni quali condizioni 
meteo e posizione di partenza. Ci si ritrova quindi 
a pesare ogni frenata, ogni colpo di freno a mano 
(godendosi il suo meraviglioso “clack" metallico), 
guardando con sospetto ogni dosso e assecon- 
dandoli con una gestione sempre più precisa dello 
sterzo, lasciando poi urlare il turbocompressore sui 
rettilinei, sgranando il rosario e godendo al tempo 
stesso. Bisogna sempre avere coscienza della po- 
sizione delle ruote, di come direzionarle dopo un 
salto e bloccarle quando serve, cercando di mante- 
nere una fluidità costante e anticipando sempre 

il percorso. Ed è straordinario come ogni singola 
auto richieda un approccio differente, facendo 
sviluppare nel giocatore doti di guida camale- 
ontiche per adattarsi ad ogni capriccio di queste 
meravigliose prime donne. Dagli anni '60 alla 
nuova categoria Rally CT, che comprende mostri 
come la Porsche 911 (bonus pre-order, eccezionale 
da guidare), la Ford Mustang e una meravigliosa 
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Aston Martin Vantage, roba da doppia libidine che 
impreziosisce il miglior garage mai visto in titoli 

di stampo rallistico. Un altro livello di profondità 

è ovviamente dato dalle condizioni meteo, con la 
pioggia che non solo rende l'asfalto scivoloso in 
modo credibile (quindi ostico ma mai esagerato 
al limite dell'inguidabile), ma bagna letteralmente 
terra e ghiaia andando a creare una vera a propria 
resistenza sulle gomme, costrette agli straordi- 
nari per trovare grip e quindi a un lavoro di fino 
sull'accelerazione, che dovrà essere nettamente 
più morbida. 


C'è però da fare un appunto fondamentale alla 

selezione di location e condizioni affrontabili. Nel 
pacchetto base Manca un rally su fondo innevato. 
Per me è sinceramente una cosa incredibile, per- 


ché per quanto siano bellissimi i 6 eventi disponibili 


dal day one, non si può rilasciare un titolo rallistico 
senza almeno un evento di quel tipo. È l'essenza 
stessa della disciplina quella di affrontare ogni 
possibile condizione avversa, e se un acquirente 
non avesse intenzione di spendere altri soldi o 
acquistare l'edizione deluxe l'esperienza risultereb- 
be privata di un tassello fondamentale. Dal lancio 


del 26 febbraio e per le successive undici settimane 


(quelle della prima stagione di contenuti aggiun- 


Saranno i colori autunnali ma un’Aston Martin, pur nello sporco, ha sempre un fascino regale. 





tivi) ci sarà un continuo rabbocco di contenuti, tra 
cui Rally di Montecarlo il 26 marzo (asfalto ghiac- 
ciato e neve), Svezia il 23 aprile (neve) e Germania 
(asfalto) il 21 maggio, tutti in arrivo aggiornati dal 
primo DIRT Rally, più ulteriori auto. Perché quindi 
non includere almeno Montecarlo o Svezia nel pac- 
chetto base, escludendo magari l'Australia, molto 
simile al poco conosciuto rally di Nuova Zelanda 

e non altrettanto divertente/scenografico? È una 
scelta che fa storcere il naso, perché anche io mi 
sarei potuto fare un'idea ancora più precisa del 
lavoro svolto sull'aggiornamento dei vari terre- 

ni. Oltretutto mancano inspiegabilmente anche 
quattro tappe del campionato Rallycross, di cui 
DIRT Rally 2.0 vanta la licenza ufficiale. Non me lo 
spiego. Detto questo, sarà anche merito di un Ego 
Engine ripulito (mea culpa se in sede di anteprima 


NEL PACCHETTO BASE MANCA 
UN RALLY SU FONDO INNEVATO, 
UNA COSA SINCERAMENTE 
INCREDIBILE CHE SOTTRAE UNA 
CONDIZIONE ESSENZIALE NEL RALLY 


l'ho trovato un po' sciupato, sarà stata un'impres- 
sione sbagliata o una build ancora acerba) e della 
solita ricerca di tappe stimolanti e coreografiche, 
ma da vedere, oltre che da percorrere, i 6 rally base 
sono un vero spettacolo. | tracciati argentini sono 
talmente sinuosi e tecnici da sembrare le anse 

di un fiume in secca, scavati come sono tra due 
pareti di roccia capaci di renderli corridoi letali ad 
ogni accenno di insicurezza. Un paesaggio brullo, 
assolato, di grandissimo impatto che si contrap- 
pone alla lussureggiante costa neozelandese, con 
ampie sezioni immerse nella foresta pluviale che si 
aprono improvvisamente per lasciare scorgere la 
balia sottostante. Un caleidoscopio verde-rosso-az- 
zurro che ricorda quanto questa disciplina dipenda 
dalla natura stessa. L'unico Rally interamente su 
asfalto è quello immerso tra i vigneti di Ribadelles, 
Spagna, con strade collinari velocissime interrotte 


da placidi paesini rurali in cui riprendere fiato per li a a, È Vi n 4 
poi tornare a spalancare il gas. Un rally preso di = ne tati : 
peso dall'ultimo DIRT 4 e migliorato sensibilmente, La Spagna, con i suoi vigneti, è una location che mette 





le foglie che colorano gli alberi del New England, 
perfetto per prendere le misure con la disciplina, 
con strade abbastanza battute e affidabili. L'esatto 
opposto della già citata Polonia, verdeggiante e 
rassicurante fuori dall'abitacolo, un vero incubo 
dentro, soprattutto quando il sole svanisce all'o- 
rizzonte, esaltando il sistema d'illuminazione, e la 
pioggia recita il suo incantesimo verso il terreno. 

È chiaro che con queste basi, già al termine della 
prima stagione di DLC DIRT Rally 2.0 avrà superato 
il suo predecessore sotto quasi tutti i punti di vista. 


NEL RALLYCROSS CI SI RITROVA 
COSTANTEMENTE SPALLA 
A SPALLA, ASSEDIATI, SPERONATI, 
ALLA GUIDA DI AUTO NERVOSE 
E INCREDIBILMENTE REATTIVE 


L'altra faccia del pacchetto è naturalmente il 


campionato FIA World Rallycross, smembrato di 
4 tracciati rispetto alla realtà ma comunque un 
ottimo diversivo dalle gare tradizionali. Circuiti 


Il Rally d'Argentina è uno dei più suggestivi nonché il più divertente in 
assoluto, tra corridoi di roccia e tornanti morbidissimi. 
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compatti, quasi da kart, stretti, tecnici, insidio- 

si, popolati dalla peggior “feccia” del panorama 
rallistico virtuale. Sporca, cattiva, spietata, l'A in 
queste gare non molla un centimetro. Ci si ritrova 
costantemente spalla a spalla, assediati, spero- 
nati, alla guida di auto nervose e incredibilmente 
reattive. ll tamponamento è una costante e ogni 
curva è un tiro di dado per decretare chi ne uscirà 
intero. Si gioca tutto sul filo del rasoio tra l'elettriz- 
zante e il frustrante (ovviamente oltre una certa 
difficoltà, diciamo settata su 80), complice anche 
l'organizzazione degli eventi, con ben quattro 
turni di qualifiche, semifinali e finale. È un titolo 
che in generale richiede tantissime energie che 
andranno poi inevitabilmente a prosciugarsi. Ci 

si stanca, si soffre e si esulta per aver strappato la 
tappa agli avversari per un secondo. Si viene puni- 
ti e si reagisce, ci si riprova per il puro piacere della 
guida, per quello che riesce a dare un tornante 
pennellato alla perfezione, una serie di dossi do- 
mata, il ruggito di una Stratos, il groppo in gola di 
una Impreza del '95. È virtuale ma è ciò che più si 
avvicina alle emozioni di uno sport eroico, alla sua 
tensione e adrenalina. Ed è bellissimo. 
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di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 





a percezione gioca brutti scherzi, c'è poco da 

fare. Pensate alla saga di Dead or Alive, un 

nome che difficilmente spunta fuori quando 
si parla di esports, tanto da suggerire che si tratti di un 
titolo giocato solo da qualche estremista del pugno 
digitale nei più reclusi tabernacoli del picchiaduro. 
Eppure il primo episodio risale all'ormai lontano 1996, 
debuttando prima nelle sale giochi e successivamen- 
te sugli schermi dei possessori di Saturn, appena 
prima di furoreggiare sulla prima PlayStation con un 
roster ampliato. La scarsa popolarità è dovuta a diversi 
fattori, non ultima la feroce concorrenza, inizialmente 
limitata alle saghe di Virtua Fighter e Tekken, ma 0g- 
gigiorno popolata da agguerriti rivali grazie al boom 
del genere in seguito al successo di Street Fighter 4. 
No, in realtà sto scherzando: quello che nuoce a Dead 


DEAD OR ALIVE È LA SAGA CHE 
HA RESO POPOLARI LE COUNTER, 
INTEGRANDOLE IN MODO FLUIDO 

ALL'INTERNO DI UNO SCHEMA 

DI GIOCO AL FULMICOTONE 


non cambia: Dead or Alive è la saga che le ha rese 
popolari, integrandole in Modo fluido all'interno di uno 
schema di gioco al fulmicotone, dove i duelli tra gio- 
catori di alto livello richiedono velocità di esecuzione e 





or Alive è la cattiva reputazione dovuta ai costumi e 
alle provocanti forme delle sue lottatrici, belle come il 
sole e molleggianti come un canotto, esacerbata da 
un famigerato spin-off pallavolistico dove bikini e cor- 
pi mozzafiato rubano la scena al gioco vero e proprio. 





Epppure si tratta di una serie dotata di forte dignità, 
basta prendere un po' di tempo per scrutare al di là del 
muro di fanservice per trovarsi dinnanzi un particolaris- 
simo schema di gioco basato su juggle e contrattacchi. 
Chiamatele counter, prese o come volete, il risultato 
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precisa lettura degli attacchi avversari, da controbatte- 
re e rispedire dolorosamente al mittente. Il Triangle Sy- 
stem parla chiaro: gli attacchi battono le proiezioni che, 
a loro volta, hanno la meglio sulle counter, nemiche 
giurate di quegli smanettoni convinti di avere la me- 
glio su Un avversario navigato ripetendo allo sfinimen- 
to le stesse sequenze di colpi. Con un simile pedigree 
sarebbe sciocco non concedere una possibilità a que- 
sto nuovissimo episodio, considerato pure l'impegno 
da parte di Team Ninja di confezionare un titolo dal 
look dignitoso, partendo appunto dalla sua presen- 
tazione. Il director Yohei Shimbori aveva dichiarato a 
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tal proposito un cambio di rotta, ammunciando che le 
bellissime lottatrici sarebbero apparse Meno prorom- 
penti del solito grazie a un guardaroba più castigato 

e al Movimento dei seni un attimo meno mesmeriz- 
zante rispetto a quanto visto precedentemente. Una 
promessa mantenuta solo a metà, giacché, con l'ap- 
posita opzione, le lottatrici più pettorute come Honoka 
si mostreranno più ballonzolanti e gelatinose che mai, 
dimostrando come abitudini decennali risultino effet- 
tivamente assai dure a morire. Facezie a parte (va bene 
essere Morigerati, ma ai fan storici qualcuno doveva 
pure pensare!) Dead or Alive 6 si presenta all'appello 
con il suo pubblico indossando il vestito della festa 
grazie a un motore grafico rinnovato rispetto a quanto 
visto nel quinto capitolo, a sua volta tenuto a freno dal- 
la natura crossgen del precedente episodio. Purtroppo 
il miglioramento appare evidente solo nella versione 
per console, con le opzioni di personalizzazione su PC 
ridotte all'osso e incapaci di valorizzare gli hardware più 
performanti. Come sgradita eredità dal passato, anche 
stavolta paiono esserci problemi con il riconoscimento 
di diversi joypad non ufficiali: va bene che quello della 
Xbox 360 è oramai il consolidato standard nel mondo 
del gaming su PC, ma ognuno dovrebbe essere libero 
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di giocare con la periferica desiderata senza intoppi, 
specie dopo il mezzo disastro che fu Dead or Alive 5 
sulla nostra piattaforma. Tornando alla grafica, il risulta- 
to soddisfa anche grazie alle condizioni variabili dei lot- 
tatori: durante gli scontri gli indumenti verranno fatti a 
pezzi, le pettinature scompigliate e i corpi marchiati da 
sudore, lividi e polvere, uno spettacolo che sottolinea 
all'ennesima potenza l'intensità dei colpi più poderosi 
mentre in sottofondo si scatena una colonna sonora 
adeguatamente movimentata, con un buon dop- 


scenario 5 









La 


Anche se i costumi sono più morigerati, c'è sempre un 
buon quantitativo di pelle scoperta per la gioia dei fan. 


LE OPZIONI DI 
PERSONALIZZAZIONE SU PC 
SONO RIDOTTE ALL'OSSO 
E INCAPACI DI VALORIZZARE 
GLI HARDWARE PIU 
PERFORMANTI 
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Il cattivissimo Raidou è uno dei personaggi più violenti. 
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piaggio in inglese e giapponese. Si potrebbe obiettare 
riguardo la ricchezza dei particolari nei personaggi, 
generalmente più Modesta rispetto a quanto visto nel 
diretto rivale Tekken 7, così come va segnalata una rosa 
di personalizzazioni non Memorabile, limitata a occhia- 
li acconciature e una scelta di costumi tristemente po- 
polata da mere tinte alternative, tuttavia nel vivo della 
velocissima azione il colpo d'occhio è al suo posto. 


Rimanendo in ambito personaggi, ai volti classici si 
aggiungono Diego, un picchiatore da strada simile 

al Travis Touchdown della saga No More Heroes, che 
condivide il ruolo di nuovo venuto assieme a Nico, 
scienziata al soldo della MIST con la passione per l'e- 
lettricità. Si tratta di lottatori molto semplici da usare, 
dotati di un bagaglio di mosse relativamente limitato 
ma comunque efficace, ideali per chi si avvicina al 
gioco per la prima volta. È un peccato che il loro arrivo 





coincida con l'assenza di veterani come Gen Fu, Leon 
o Ein, una defezione che sicuramente verrà colmata 
con l'imminente ondata di DLC (a proposito, il gioco 
ha un Season Pass dal prezzo assurdo, vostro per la 
bellezza di novanta euro su Steam!) che per ora preve- 
de l'arrivo della formosa Mai Shiranui assieme a un al- 
tro personaggio proveniente dalla premiata scuderia 
SNK, al momento non ancora rivelato. Parliamo delle 
meccaniche, parzialmente rinnovate dall'inclusione 
di una barra adibita agli attacchi speciali divisa in 
due sezioni chiamata Break Cauge, un vera e propria 
novità per la serie. Consumandone un'unità sarà pos- 
sibile usare la Break Hold, ovvero una counter con cui 
annullare ogni tipo di attacco, lasciando lo sventurato 
avversario alla mercé di un adeguato contrattacco. 
Per inon addetti, contrattaccare in Dead or Alive è 
un'arte che richiede studio e velocità d'esecuzione, 
giacché attacchi di diversa altezza e tipologia vanno 
intercettati con quattro precisi input (esiste una 
modalità semplificata che ne richiede tre, da trascu- 
rare IMMEediatamente, secondo il mio parere) e non 
semplicemente premendo a ripetizione il pulsante 
apposito; alla luce di questo, la Break Hold rappre- 
senta un eccellente meccanismo di rimonta assieme 


LE MECCANICHE SONO STATE 
PARZIALMENTE RINNOVATE 
DALL'INCLUSIONE DI UNA BARRA 
ADIBITA AGLI ATTACCHI SPECIALI, UNA 
VERA E PROPRIA NOVITA PER LA SERIE 


al degno compagno Break Blow, ovvero una mossa 
particolarmente feroce dotata di super armor, stavol- 
ta disponibile investendo la totalità del Break Gauge. 
Queste tecniche inedite sono disponibili grazie a un 
nuovo pulsante, adibito anche alle schivate laterali e 
al Fatal Rush, ovvero l'ormai obbligatoria auto combo 
composta da quattro attacchi alti solitamente assai 
stilosi, l'ideale per accalappiare l'attenzione dei gio- 


catori occasionali. Si tratta di una sequenza piuttosto 
sicura, adatta a Muovere i primissimi passi, rovescia- 
bile solo dalla Break Hold ma piuttosto inoffensiva 
contro un avversario esperto. Per iniziare a fare sul 
serio, Dead or Alive 6 presenta una modalità didattica 
decisamente completa, comprendente allenamento 
libero, esecuzione progressiva dei singoli moveset e 
dettagliati tutorial che chiariranno attraverso il dovuto 
allenamento tutte le Meccaniche del gioco. Tra 
queste spiccano le Danger Zone, uno dei più celebri 
marchi di fabbrica della serie, inizialmente introdotte 
per offrire un'alternativa ai ring out del leggendario 
Virtua Fighter. Basta spedire l'avversario verso parti- 
colari aree dei livelli per venire deliziati da una serie di 
piacevoli eventi come sezioni del fondale che cedono 
rivelando arene alternative mentre il malcapitato 
capitombola rovinosamente durante la transizione, 
oppure una belligerante folla che rispedisce il pove- 
raccio nella mischia all'indirizzo di una nuova combo. 
Se funzionava per quella ciofeca di Pit-Fighter, funzio- 
nerà anche per Kasumi e compagni! 


Contenutisticamente parlando Dead or Alive 6 è un 
gioco ricco di contrasti, che contrappone momenti 
di squisita libidine marziale a istanti di delusione. 
Se siete poco avvezzi al gioco online e magari vi 


accontentate di giocare titoli simili al massimo contro 


qualche amico in locale come accadeva ai bei vecchi 
tempi, allora Dead or Alive 6 potrebbe farvi facilmen- 
te felice a partire dalla Modalità Storia, un corposo 
racconto tra incontri a round singolo e intermezzi 
cinematici che coinvolgerà l'intero roster nella ricerca 
di un misterioso essere da parte della facoltosa Hele- 
na Douglas. Ci sono capitoli dedicati alla narrazione 
principale ma anche eventi secondari, che vengono 
progressivamente sbloccati e si incastrano all'interno 
di un longevo mosaico grazie al quale anche chi ha 
snobbato la serie fino a oggi conoscerà buona parte 
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Non solo donne: Ryu Hayabusa è sempre fighissimo! 
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Qui la danger zone è rappresentata dalle 
corde del ring, opportunamente elettrificate. 





IL GIOCO ONLINE, VERO E PROPRIO 
FULCRO PER UN PRODOTTO MIRATO 
AL MONDO ESPORTS, AL MOMENTO 





E PENOSAMENTE LIMITATO 


dell'universo partorito dalle menti di Team Ninja. 

Un altro goloso appuntamento è la Modalità Quest, 
suddivisa in oltre novanta incontri contraddistinti da 
particolari obiettivi, da rispettare per guadagnare 
l'accesso alle prove più IMpegnative e incassare punti 
da spendere in costumi aggiuntivi. Come eccellente 
aggiunta, se un incontro richiederà di usare qualche 
tecnica dalla fumosa nomenclatura, sarà sufficiente 
premere l'apposito tasto per far sì che la CPU ci istru- 
isca sull'argomento, colmando la lacuna per tornare 
a spaccare tutto più in forma di prima. Non mancano 
la classica Modalità Arcade con una decina di scontri 
casuali da affrontare grazie a vari livelli di difficoltà, 
assieme al Time Attack e alla Sopravvivenza; assente 
grave e ingiustificato il Tag Match, una piacevolissi- 
ma costante dai tempi di Dead or Alive 2 con le sue 
proiezioni combinate e succose opportunità per 
combinazioni mozzafiato. Altra stranezza è il gioco 
online, vero e proprio fulcro per un prodotto mirato al 
mondo esports, al momento penosamente limita- 
to alle sole partite classificate, escludendo dunque 
tornei, amichevoli o la semplice creazione di lobby. 
La qualità del gioco online non si è sempre rivelata 
solidissima, e scegliere di giocare contro avversari 
dotati di buone connessioni è la chiave per godere 

di un'esperienza soddisfacente, nonostante qualche 
occasionale singhiozzo. 
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di Gian Filippo “KS8lpie” Saba 


videogiochi sono da sempre uno dei modi 

preferiti dai fan di Manga e anime per vivere 

l'emozione di impersonare i propri eroi. Non 
è quindi una sorpresa che, per il suo cinquantesimo 
anniversario, la rivista di Manga più famosa al Mondo 
abbia deciso di creare un ambizioso crossover per 
celebrare la sua lunga storia. Dalla ormai consolidata 
collaborazione tra l'iconico settimanale Shonen Jump 
e gli sviluppatori di Spike Chunsoft è così nato Jump 
Force, un vero e proprio concentrato di pugni, strabi- 
lianti mosse speciali e IMmancabili onde energetiche 
che punta alle stelle tentando di riunire alcuni dei 
più famosi Manga per ragazzi di sempre, facendo 
comunque parecchio leva sul fattore nostalgia. 





La vera novità diJump Force, oltre il grande budget 

a disposizione, è un inedito campo di battaglia. Que- 
sta volta i nostri eroi, aiutati da una nuova leva che 
rappresenta in tutto e per tutto il giocatore all'interno 
della storia, si ritrovano costretti a formare un'insolita 
Ma impressionante alleanza, la J Force, per contrasta- 
re non solo la Minaccia formata da alcuni dei furfanti 
più cattivi di sempre, ma anche una nuova inconteni- 
bile minaccia. Come potete ben immaginare, la tra- 
ma non è proprio il punto forte del titolo. Per nostra 





tenti scendono in campo in gruppi da 3 e sì danno 
manforte sia comparendo per assistere | propri alleati 
con le armi speciali o prendendo letteralmente il loro 
posto nel vivo dell'azione, estendendo il danno po- 
tenziale delle combo, dando vita a sequenze davvero 
mozzafiato. | cemponenti dei team condividono le 
stesse risorse, a partire dalla barra della vita e dai vari 
meter che determinano quando è possibile usare 

le abilità più potenti, tra cui le mosse finali. Stiamo 
parlando, quindi, di un sistema di combattimente 
simile a quello di altri giochi ispirati al mondo degli 
anime piuttosto semplice e intuitivo, che piacerà sen- 
za ombra di dubbio ai più accaniti smanettoni, ma 
pecca un po' di profondità e che a lungo andare può 
risultare ripetitivo. Tutto sommato però, grazie a una 
presentazione di altissima qualità, gli scontri sono 
sempre caotici, dinamici e divertenti. 








Cari lettori di TGM, sebbene non ci conosciamo da 
troppo tempo permettetemi di parlarvi da ami- 
co e confidarvi un piccolo segreto. Normalmente 





I PROTAGONISTI MANTENGONO 
TANTISSIME DELLE CARATTERISTICHE 
CHE LI HANNO RESI CELEBRI 


fortuna tuttavia, trattandosi di un gioco di combat- 
timento, il gameplay è dove questo ambizioso Mix 
trova il suo punto forte. | nostri protagonisti manten- 
gono tantissime delle caratteristiche che li hanno resi 
celebri e una cura pazzesca è stata riversata nel ren- 
dere ciascuno di loro il più unico possibile. | combat- 









Le mosse più forti sono prese in maniera 
quasi impeccabile dagli anime e dai manga. 
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quando parliamo di videogiochi tentiamo non solo 
di giudicare il valore tecnico del titolo, ma anche di 
far pesare quanto questo sia divertente e riesca a 
realizzare quello scopo per cui è nato. In questo caso 
si tratterebbe, come ho già accennato, di celebra- 

re i grandi fumetti giapponesi e far rivivere in una 
maniera tutta nuova i suoi protagonisti. Ed è proprio 
per questo che essere oggettivo per me è stato 
davvero difficile. Da fan di lunga data di molte delle 
serie, sono rimasto impressionato dal puro game- 
play diJump Force, dal suo stellare reparto grafico e 
dalle impressionanti animazioni durante i combat- 
timenti. Purtroppo però oltre questo, il titolo ha dav- 
vero poco o nulla da offrire. Anche se su PC fortuna- 
tamente non siamo costretti a subire quegli orribili 
cali di frame o i lunghissimi loading screen della 
versione PS4, il gioco soffre di tantissimi problemi. 
La storia in questo caso non può che deludere. Non 
solo il nostro avatar sembra rubare la scena come 

la più improbabile delle Mary Sue, ma è ricca di 
orripilanti cliché e con una pessima sceneggiatura. 
Ci troviamo di fronte a una serie di missioni buttate 
alla rinfusa una sopra l'altra, che spesso puzzano più 
di filler che di storia principale. | menù sono terribili 
e tutto al di fuori del combattimento nudo e crudo 
è davvero di bassa qualità, comprese le animazioni 
nell'HUB e nei video pre e post incontro non si può 
che rimanere interdetti dalla mancanza di persona- 
lità dei personaggi.Jump Force è simile a un mostro 
di Frankenstein assemblato con diverse parti, non 
tutte dello stesso livello di qualità, adatto per chi 
come me vorrebbe togliersi lo sfizio di dare vita alla 
squadra più mascolina di tutti i tempi (Kenshiro, 
Jotaro Kujo e Ryo da City Hunter) o voglia farsi due 
partitelle in compagnia di amici. Un gioco che è riu- 
scito a divertirmi parecchio ma che, oggettivamen- 
te, ha delle gravi pecche e per questo non si può di 

















Una valanga di pugni è sempre in arrivo quando a combattere è Jojo. 


certo consigliare a tutti. Il mio voto finale, questa 
volta, non è espressione di una pura e cruda valuta- 
zione delle caratteriestiche oggettive del gioco, ma 
bensì del divertimento che mi ha saputo regalare (e 
rappresenta quindi il massimo possibile voto che il 
mio cuore si sente di dare). Se non avete amici con 
cui giocare o non siete proprio fan sfegatati non 
posso che consigliare di aspettare un bello sconto 
sul prezzo o, nel caso non siate (comprensibilmente) 
in grado di ignorare i suoi grandi difetti, di ignorare 
direttamente Jump Force. 


RESULTS 


Purtroppo il triste menu torna non appena si finisce un incontro. 


IL NOSTRO AVATAR SEMBRA — 
RUBARE LA SCENA COME LA PIU 
IMPROBABILE DELLE MARY SUE 
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e è passato di tempo da quando Microsoft 
[N] annunciò un nuovo Crackdown durante 

un ES di svariati anni fa. Negli ultimi cinque 
anni sono cambiate tante cose, ma soprattutto 
sono cambiati gli sviluppatori di questo terzo 
capitolo di una serie che vide la luce per la prima 
volta nel 2007 su Xbox 360 e che, almeno fino a 
questo momento, non è Mai approdata su PC. 
Niente paura, però, dal Momento che le trame dei 
vari capitoli non hanno molto in comune tra loro, 
se non la presenza dell'Agenzia: si tratta di un'orga- 
nizzazione sovranazionale che schiera i suoi soldati 
geneticamente potenziati per risolvere le tante crisi 
che detonano in giro per il globo. 


METTI LA CERA 

In Crackdown 3 la Terra è nuovamente sotto attac- 
co. Organizzazioni terroristiche che segretamente 
fanno capo alla misteriosa TerraNova Corporation 
hanno iniziato a bersagliare i principali centri 
abitati del Mondo provocando dei blackout che 
hanno gettato l'umanità nel caos. Senza elettricità, 
gli abitanti delle maggiori città del pianeta si sono 
ritrovati a fuggire dalle loro case in cerca di un 
posto Migliore dove vivere. Un posto come New 
Providence, una megalopoli costruita dal nulla 
proprio dalla TerraNova Corporation al fine di acco- 
gliere i tantissimi profughi. Un'isola in apparenza 
felice dove provare a rifarsi una vita lontano dai 
tanti problemi che attanagliano il mondo. Pec- 
cato che le speranze di una nuova vita siano solo 
uno specchio per le allodole, e che gli abitanti di 
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New Providence si ritrovino così schiavizzati dalla 
TerraNova Corporation, dalla sua amministratri- 

ce Elizabeth Neimand e dai suoi luogotenenti, 
ognuno a capo di una diversa divisione della tenta- 
colare compagnia. Con queste premesse, la trama 
di Crackdown $ si sviluppa secondo i più classici 
canoni del genere, con il protagonista impegnato 
a smantellare passo dopo passo l'organizzazio- 

ne criminale che domina dispoticamente New 
Providence. A risollevare il tutto ci pensa il carisma 
di Terry Crews: l'attore che presta fattezze e voce al 
Comandante Jaxon dona al gioco una personalità 
altrimenti non pervenuta, diventando così l’unico 
elemento davvero degno di nota in una sceneg- 
giatura fin troppo lineare e piena zeppa di cliché. 
Tra battutine e sberleffi ai danni dei nemici, spesso 
poco più che macchiette, l'attore americano riesce 
a strappare qualche sorriso quando salta agilmen- 
te da un grattacielo all'altro, o mentre fa brillare un 
intero stabilimento industriale. 





TERRY CREWS PRESTA FATTEZZE 
E VOCE AL COMANDANTE JAXON, 
DONANDO AL GIOCO UNA 
PERSONALITA ALTRIMENTI 
NON PERVENUTA 
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La narrazione si avvale di scene di intermezzo 
con uno stile a fumetti particolarmente ispirato. 


LA CER 
Sul versante della formula di gioco, va detto che 
questa è rimasta sostanzialmente invariata rispetto 
ai due precedenti capitoli della serie, Mantenen- 
done sia i pregi che - purtroppo - i tanti difetti. In 
questo senso, Crackdown 3 si presenta come un 
action open-world ormai anacronistico, probabil- 
mente a causa dello sviluppo fortemente travagliato 
e dei numerosi rinvii. Lo scopo ultimo è quello di 
mondare la città dalla presenza della TerraNova Cor- 
poration eliminando uno dopo l'altro tutti gli ufficiali 
al soldo di Elizabeth Nieman, i quali però usciranno 
allo scoperto solo dopo aver destabilizzato le loro 
attività nei rispettivi ambiti di competenza. Bisogne- 
rà quindi mettergli continuamente i bastoni tra le 
ruote assaltando centri di detenzione di dissidenti, 
radendo al suolo installazioni industriali, o magari 
conquistando le stazioni della metro utilizzate dai 
cattivi per trasportare merci e prigionieri. Inutile dire 
che l'opera di riconquista dei vari quartieri della città 
è estremamente monotona, questo perché le cate- 
gorie di attività sono poche e devono essere ripetute 
allo sfinimento prima di sbloccare le missioni finali 
dei rispettivi luogotenenti. La varietà scarseggia, e lo 
spettro della noia è sempre dietro l'angolo. Persino 
la progressione del protagonista sulla base delle 
azioni svolte —- anch'essa ripresa dalle precedenti 
incarnazioni del franchise — appare obsoleta, questo 
perché favorisce uno stile di gioco fortemente 
ripetitivo. Per intenderci, il livello delle abilità sale 
solamente se si utilizza un determinato approccio 
durante gli scontri: usando le armi da fuoco, per 
esempio, si accumula esperienza in quella categoria, 
mentre risolvendo i combattimenti con i cazzotti 
fa salire la padronanza delle capacità corpo a corpo 
e sblocca nuove abilità da sfruttare nelle mischie. 
Il problema è che l'esperienza sale molto lenta- 
mente, e quindi il senso di progressione quasi non 
si sente. Inoltre, i segni del tempo si notano anche 
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sul versante prettamente grafico, che purtroppo 
paga anch'esso lo scotto di uno sviluppo tutt'altro 
che sereno: il conteggio dei poligoni è impietoso, le 
animazioni non appaiono sempre fluidissime e le 
qualità delle texture lascia a desiderare. Ciò detto, se 
preso con leggerezza e senza particolari aspettative, 
Crackdown $ si lascia giocare e riesce a divertire. 
Basta puntare soprattutto a causare il pandemonio 
nelle strade di New Providence. È proprio quando la 
situazione si fa esplosiva che l'ultima fatica di Sumo 
Digital riesce a dare il meglio di sé. # 








Il nostro agente può evocare in qualsiasi momento un veicolo 
per spostarsi rapidamente da un punto all’altro della città. 


È PROPRIO QUANDO LA 
SITUAZIONE SI FA ESPLOSIVA CHE 
L'ULTIMA FATICA DI SUMO DIGITAL 

RIESCE A DARE IL MEGLIO DI SÉ 


Un paio di missili ben piazzati possono mandare 
in mille pezzi anche il più coriaceo degli avversari. 
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i Stefano “Lynch” Calzati 


evolver Digital come il Blue Note, sul palco tre 

artisti straordinari, pronti a mettere in scena 

una jam session esaltante, di quelle capaci di 
travolgere con un ritmo sfrenato che sgorga dall'’im- 
provvisazione più istintiva, animalesca. Gabe Cuzzillo 
algame design, Bennett Foddy al comparto artistico, 
Matt Boch alle percussioni. È un trionfo! La loro opera 
prima, Ape Out, è jazz in forma videoludica, non solo 
per la purezza della sua colonna sonora, ma perché 
ne incarna lo spirito ribelle, la brama di libertà e rival- 
sa, capace di sfondare ogni tipo di gabbia e lasciare 
dietro di sé ogni idea retrograda in una pozza di 
sangue tinta pastello. È un sold out, una rivoluzione, 
un nuovo Modo di intendere l'arcade. 





Ape Out stravolge artisticamente il concetto di beat 
‘em up (rinominandolo smash ‘em up) senza alterare 
un'anima arcade capace di causare dipendenza 








patologica. È eccezionale come non ci sia alcun 
bisogno di predisporsi mentalmente al Mood del 
gioco. Due secondi e l'opera inizierà a percuotere il 
giocatore con tamburi, rullanti e grancasse, trasfor- 
mandolo in una belva affamata di ritmo. Si gioca in 
preda ad una furia primitiva, la vista offuscata da un 
level design labirintico e procedurale, esattamente 
come si immagina funzioni la mente di un jazzista. 
Più la situazione degenererà nel pulp, nella violenza, 
affogando le ambientazioni in un rosso brillante, 

più Boch alza il ritmo, come fosse il nostro batterista 
personale, seduto dietro di noi a osservare la partita. 
L'incalzante dinamicità di un sonoro fuori parame- 
tro accompagna le nostre azioni, trasformandosi 
attorno ad esse e aumentando esponenzialmente | 
battiti del cuore, fino all'arresto cardiaco e iMmediata 
defibrillazione; un trial & error che potrebbe tranquil- 
lamente essere osservato all'elettrocardiogramma. Si 
passa da predatori a prede, sventrando ogni soldato 
che ci si para davanti per poi ritrovarsi accerchiati, 
spaventati. Si ragiona per istinto di sopravvivenza, 
senza alcun HUD, ghermendo il carceriere più vicino 
tra le possenti braccia del gorilla e usandolo come 

















PIÙ LA SITUAZIONE DEGENERERÀ 
NEL PULP, NELLA VIOLENZA, 
AFFOGANDO LE AMBIENTAZIONI IN 
UN ROSSO BRILLANTE, PIÙ BOCH 
ALZA IL RITMO, COME FOSSE IL 
NOSTRO BATTERISTA PERSONALE 





scudo umano che farà partire una selva di pallettoni 
verso | suoi compagni, talmente alta è la tensione di 
quel momento. La situazione si ribalta, a terra | corpi 
esanimi colpiti dal fuoco amico, l'ostaggio sbattuto 
contro un muro, la morte trasformata in colpi di piatti 
e charleston sull'improvvisato pezzo della nostra 
fuga. Il nostro alter ego animale si Muove in Modo 
ingombrante eppur agile, l'inerzia restituisce tutti i 
suoi quintali, nella corsa come nella forza che mette 


LA SITUAZIONE SI RIBALTA, 

A TERRA | CORPI ESANIMI COLPITI 
DAL FUOCO AMICO, L'OSTAGGIO 
SBATTUTO CONTRO UN MURO, 
LA MORTE TRASFORMATA 
IN COLPI DI PIATTI E CHARLESTON 
SULL'IMPROVVISATO PEZZO 
DELLA NOSTRA FUGA 





nello spintonare i nemici. Nessun enigma, nessuna 
interruzione, si procede a rotta di collo per quelli che 
sono presentati come veri e propri LP divisi in tracce, 
quattro fughe dove la musica diventa gameplay, non 
fermandosi alle orecchie ma tirando dentro di peso 
vista e tatto. Una Manciata di nemici diversi, alcune 
variabili identitarie per ogni virtua-vinile e tantissima 
voglia di rigiocare tutto una volta finito il primo giro. 
Sarà allora che prenderà il sopravvento tutta l'indole 
arcade dell’opera, con un'omonima modalità che tra- 
sformerà definitivamente i quadri in rogue-like, una 
sola vita, una sola possibilità per far segnare il miglior 
punteggio. Non mancano neanche le versioni “har- 
der" degli LP, con nemici ben più temerari e numero- 
si, più un brano-stage extra a parte, come omaggio. 


Ape Out ha un'indole violentissima, senza Mez- 

ze Misure, nel suo messaggio, pad alla mano ed 
esteticamente. L'impatto visivo è quello granuloso 

di un disegno fatto coi pastelli a cera (o anche di una 
pittura rupestre), passati per la lunga su un foglio e 
poi animati in stop-motion, pulsando e diventando 
sfondo perfetto della vendicativa mattanza. Tutto vive 
in tre dimensioni, si percepisce la profondità delle pa- 
reti, la loro prospettiva, e da vedere in Movimento è 
qualcosa di abbacinante, stratosferico. Il miglior utiliz- 
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Defenestrare i carcerieri è una delle soddisfazioni più grandi che regala Ape Out! 









ta i i i “wi: 
Un minimo di approccio stealth è possibile, giocando con la 
disposizione dei container e tendendo agguati dal loro interno. 


zo Mai fatto di Unity quello di Foddy, semplicemente 
un neo-classico. Laboratori, grattacieli, foreste pluviali 
in fiamme e navi cargo, ogni ambientazione ha una 
personalità fortissima per quanto stilizzata, innovati- 
va, unica fin nel DNA. È un genere di pulp dall’impat- 
to emotivo stordente, ancora più di Hotline Miami, 
proprio perché gioca con tonalità tenui reinventate 
per trasmettere rabbia. Certe soluzioni stilistiche sono 
poi talmente incredibili da vivere di vita propria. Le 
sezioni al buio per esempio, con le torce dei nemici 
che diventano coni pastello bianco latte, sono capaci 
di trascinare in gioco anche l'olfatto, per fiutare la 
paura delle nostre vittime, intuendone i movimenti 
schizofrenici, nervosi, muovendoci nell'ombra per ar- 
rivare alle loro spalle e sventrarli, uno dopo l'altro, con 
grazia e fluidità, mentre intorno sibilano proiettili spa- 
rati alla cieca. Una simulazione di ferocia che riporta a 
galla le nostre origini animali, primordiali, come una 
seduta di ipnosi regressiva fino alla preistoria. Un'ope- 
ra che nel suo piccolo, con le sue forze, reinventa il 
modo di vivere l'’arcade, progettandolo tridimensio- 
nalmente, con gameplay, grafica e sonoro che vivono 
alla stessa frequenza, senza saldature, come fosse un 
nuovo tipo di materia sensoriale. Geniale. 





L'estetica vive anche di dettagli, come le intro degli LP e i nomi 
delle tracce/livelli animati in sovrimpressione. Bellissimi. 
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i rendere una licenza famosa di un film, diun 
fumetto o di un cartone animato. Trasformar- 

i Ja in mattoncini Lego. Inserirla in un plaftform 
game dalle dinamiche adatte a tutti. Condire con 
una dose abbondante di contenuti. In estrema sintesi 
questa è la ricetta che ha decretato il successo delle 
produzioni di TT Games, e che il team britannico ca- 
valca ormai da anni senza operare sostanziali modifi- 
che ai suoi ingredienti base. Partendo da questo pre- 
supposto, mi sono avvicinato a Lego Movie 2 avendo 
già ben chiaro in mente a cosa sarei andato incontro. 
Ho acceso il mio PC, aperto Steam, lanciato il gioco 
e... Mi sono accorto che qualcosa era cambiato. 








ESPLORAZIONE 
Lego Movie 2, lo metto subito nero su bianco per 
chiarire il concetto espresso al termine del paragrafo 
precedente, modifica alcune delle carte in tavola 
senza però stravolgere in maniera significativa 
l'esperienza di gioco a cui siamo stati abituati nel 
corso degli anni. La scelta di adottare alcune soluzio- 
ni stilistiche sperimentate con Lego Worlds porta a 
qualche cambiamento, senza però Mutare il feeling 
generale che si prova una volta entrati in azione. 

Le novità principali riguardano il passaggio a una 
struttura a Mondi con libertà di esplorazione e la 
modalità di utilizzo delle abilità, ora gestite tramite 
gadget e non più variabili a seconda del personag- 
gio prescelto. Tutto il resto, invece, è in linea col pas- 
sato. Abbiamo una componente esplorativa appena 
abbozzata, con centinaia di mattoncini sparsi nei 
vari mondi che attendono solo di essere recupe- 
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THE LEGO MOVIE 2 
MEDEOGAME 
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rati, scontri con creature aliene che si risolvono in 
pochi secondi e missioni dagli obiettivi sin troppo 
elementari da portare a termine. ll tempo trascorre 
saltando, combattendo, utilizzando le varie abilità 

a disposizione, raccogliendo mattoncini e aprendo 
forzieri senza alcuna variazione sul tema. La partita 
procede con un'andatura decisamente blanda, priva 
di ritmo, con un incedere che, malgrado la struttura 
open world, risulta troppo lineare nella sua ripetitivi- 
tà. C'è poca intensità, e mancano i Momenti capaci 
di regalare forti emozioni. Solo gli scontri con i boss 
forniscono qualche spunto degno di interesse e, per 
quanto il livello di difficoltà sia comunque tarato 
decisamente verso il basso, sono le uniche situazio- 
ni in cui è necessario un pizzico di concentrazione. 
Per il resto è tutto troppo facile, alla portata di tutti 
senza alcun tipo di sforzo, tanto da poter arrivare 
alla conclusione dell'avventura senza aver versato 
neanche una singola goccia di sudore. L'esperienza 
di gioco è chiaramente studiata per adattarsi alle 
esigenze di un pubblico giovane e inesperto, come 
da tradizione per le produzioni Lego di TT Games, 

















: L'ESPERIENZA DI GIOCO 
E CHIARAMENTE STUDIATA PER UN 
PUBBLICO GIOVANE E INESPERTO 





La ricchezza di contenuti è senza dubbio l'aspetto migliore di 
Lego Movie 2, con decine di collezionabili da recuperare. 


e per questo motivo chiunque abbia un minimo di 
dimestichezza con il genere rischia di essere travolto 
da un senso di noia dopo poche ore di gioco. In que- 
sto caso, c'è solo una cosa che può intervenire per 
“salvare la baracca”. L'indole collezionistica. 





RACCOGLITORE SERIALE 

I pianeti che costituiscono l'universo di Lego Movie 2 
offrono un quantitativo apprezzabile di personaggi, 
progetti, costruzioni, veicoli e oggetti di varia natura 
da scovare e collezionare. Chi ama vedere crescere 

a dismisura il proprio inventario potrebbe farsi coin- 
volgere in una gigantesca “caccia al tesoro”, spinto 
anche dalla curiosità di creare situazioni paradossali, 
come avventurarsi nel Mondo dei supereroi ve- 
stendo i panni Shakespeare o di seminare il panico 
nel selvaggio west in quelli di una Harley Quinn 
armata di un lecca lecca gigante. Chi invece non è 
interessato all'elemento collezionistico difficilmente 
troverà spunti di interesse, complici la totale assenza 
di alcun tipo di impatto in termini di gioco (ogni 
oggetto ha una valenza solo estetica e non porta ad 
alcun cambiamento in termini di opzioni/capacità/ 
abilità) e un sistema di loot box che si perde in inutili 
lungaggini. 

Lego Movie 2 è un titolo che, considerando il suo 
target di riferimento, si barcamena intorno alla 
sufficienza senza riuscire a brillare in nessuna com- 
ponente di gioco. Non colpisce per le soluzioni strut- 
turali, così come non riesce a centrare il bersaglio 
per quanto riguarda la narrazione e la realizzazione 
tecnica. La trama manca di spinta e, fatto ancora 

più grave, è assente l'umorismo che caratterizza 
tradizionalmente le avventure Lego. Gli intermezzi 
sono piatti, senza citazioni o gag comiche capaci di 
strappare una risata e di essere ricordate. La scelta 
di utilizzare il motore di Lego Worlds ha portato alla 
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THE LEGO MOVIE 2 VIDEOGAME 



















creazione di ambientazioni di buone dimensioni, 
che però mancano di cura nei particolari. | mondi 
sono discretamente caratterizzati a livello concet- 
tuale, ma risentono di una eccessiva ripetitività degli 
asset e di una certa povertà. Troppe costruzioni una 
uguale all'altra, e troppi spazi vuoti. Qualche inde- 
cisione nella gestione dell'inquadratura, evidente 
soprattutto negli spazi più ristretti, e un comparto 
sonoro nel complesso privo di mordente completa- 
no un quadro tutt'altro che esaltante per quello che, 
a conti fatti, può essere considerato uno dei capitoli 
meno riusciti dell'enorme catalogo videoludico 
dedicato ai mattoncini Lego. @ 






La struttura di gioco ripropone diverse scelte strutturali di Lego 
Worlds, a partire dall'utilizzo di abilità comuni a tutti i personaggi. 








E ASSENTE L'UMORISMO CHE 
CARATTERIZZA TRADIZIONALMENTE 
LE AVVENTURE LEGO 








Le ambientazioni sono discretamente varie, ma mancano di 
cura nei particolari e sono a tratti povere di dettagli. - AD, liti 
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SEMINA VENTO, 
CINISI 





CIVILIZATION VI 
-- GATHERING STORM 
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on una versione base del gioco tanto solida 
[od uscita più di due anni fa, era una bella sfida 

di design per Firaxis introdurre meccaniche 
e nuove caratteristiche senza snaturare l'essenza 
originale, eppure gli sviluppatori statunitensi ci sono 
riusciti con la loro solita, sorprendente eleganza. Ga- 
thering Storm è quindi l'ennesima riprova di come 
una software house capace sia in grado di reintre- 
pretare la propria creatura tirando fuori dal cilindro 
contenuti che approfondiscono determinati aspetti 
di un gioco, Civilization, potenzialmente infinito, con 
il risultato di rinnovarlo in maniera continua. 


UN DISASTRO PER TUTTE LE STAGIONI 
Gathering Storm pone un forte accento sui disastri 
naturali fin dalle prime fasi di ciascuna partita. Capita 
infatti di incappare con frequenza in ambienti natu- 
rali che ci IMpongono di valutare il compromessa tra 
rischio e ricompensa, perché se è vero che a nessuno 
fa piacere un'eruzione alle porte di casa, bisogna 
anche riconoscere che questo fenomeno arricchisce 
il terreno di sostanze fertili; inoltre, intere civiltà come 
quella egizia hanno fondato per secoli la propria pro- 
sperità su fenomeni naturali come le regolari esonda- 
zioni del Nilo. Nell'early game, gli eventi “disastrosi” 
sono un piacevole diversivo da gestire, non troppo 
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frequenti e soprattutto sui quali non abbiamo alcun 
controllo. La situazione cambia a partire dall'era in- 
dustriale: la maggior parte degli edifici del late game 
ha bisogno di consumare energia, solitamente nella 
forma di carbone o petrolio, per funzionare a piena 
efficienza. Le conseguenze, all’inizio, sono pressoché 
impercettibili, ma con il passare dei decenni, infatti, | 
disastri naturali si fanno più frequenti e capaci di cau- 
sare la distruzione di distretti cittadini proprio come 
farebbero eserciti invasori, con relativo rallentamento 
produttivo e ritardo di preziosi turni che potenzial- 
mente compromettono attente pianificazioni, sia 
che si tratti di programmazioni di sviluppo militare, 
culturale o scientifico. Poco IMporta avere un menù 
appositamente dedicato a mostrarci con chiarezza 


PER OGNI POTENZIALE 
DISASTRO, GATHERING STORM 
CI OFFRE UNA SPERANZA CUI 

AGGRAPPARCI 
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fatto passare in fretta. 


CIVILIZATION VI GATHERING STORM 


gli effetti della CO2 attualmente in circolazione e le ri- 
percussioni in assenza di un cambio di rotta, la verità 
è che a noi quell'energia serve, serve maledettamen- 





te per Mantenere quel labile vantaggio competitivo 
che con tanta fatica abbiamo guadagnato sulle 
altre civiltà. Gathering Storm rende dunque in parte 
comprensibile la tentazione di ignorare l'inquina- 
mento rampante nel nome del progresso, anche in pa i 
un contesto che ci avverte in maniera esplicita delle de % d be | è 


: 
To Quinno Biauoriovi 
t 








conseguenze per il pianeta. Non siamo comunque di 
fronte a una esplorazione dell'apocalisse, e per ogni 
problema abbiamo una soluzione, per ogni potenzia- 
le disastro, una novità tecnologica a ridarci speranza, 
come impianti di produzione da energie rinnovabili 
o progetti di cattura di CO2. Questi meccanismi di 
causa ed effetto danno peso a ogni nostra decisione, 
le cui conseguenze vanno previste e gestite senza 
lasciare nulla al caso. 








IDEE E IDEOLOGIE 
Oltre a una serie di modifiche minori, uno dei motivi Impara l’arte... e mettila nei musei! 
per tornare a giocare a Civ VI sono i nove nuovi 
leader, uno dei quali, Eleonora d'Aquitania, utilizza- 
bile da due civilità (Francia e Inghilterra). Alcuni dei 
nuovi sovrani sono pensati per sfruttare al massimo 








il potenziamento della infrastruttura diplomatica, QU EST'ESPANSIONE SI PALESA COME 
Itri i all'ambien- 

fe LA SCELTA DEFINITIVA PER CHI 

loro primi passi su territori acquatici. Fa anche il RICORRE ALLE ARMI SOLO QUAN DO 

suo gradito ritorno il Congresso Mondiale, dopo INDISPENSABILE 


la sua introduzione in Brave New World, seconda 
espansione di Civ V. Insieme ad esso, fa la sua prima 
apparizione una nuova sorta di moneta diplomati- 
ca, il “favore”, che si accumula tramite determinati 








edifici o specifiche caratteristiche delle civiltà. Il risultato in una sfida che non prevede l'uso delle 
Congresso introduce le Competizioni internazionali, armi ma della cultura e della scienza, Gathering 
come i Premi Nobel o le Olimpiadi, le quali conce- Storm si palesa come la scelta definitiva per quei 
dono boost di vario tipo a chi raggiunge il migliore giocatori (come me) che ricorrono alle armi solo 


quando indispensabile. Il congresso, infatti, viene 
introdotto fin dall'era medievale, e garantisce una 
profondità di opzioni e strategie diplomatiche finora 
assenti, garantendo inedita varietà a chi preferisce 
questo approccio alla sfida tra civiltà. Tanto quest'ul- 
tima espansione guanto Rise and Fall ci mettono 

di fronte al lato oscuro dell'umanità che prende il 
sopravvento quanto abbandoniamo i nostri principi 
piu alti per badare solo al dominio sugli altri popoli. 
Anche i due scenari aggiuntivi presentano una 
tematica abbastanza dark, e quello online ha anche 
l'apprezzabile ardire di trasformare Civ in un vero e 
proprio wargame asimmetrico, con risultati apprez- 
zabili. Ma dunque, qualche difetto? A parte qualche 
minuzia migliorabile sull'interfaccia, ne ho trovato 
solo uno: l'accompagnamento sonoro. Dopo una 
decina d'ore, infatti, non ne potevo più, ma come 
proprio Gathering Storm mi ha insegnato, da ogni 
problema nasce qualcosa di positivo, e quindi ho 


, risolto ascoltando musica scelta da me dalla mia 
La vista di notte, da Stoccolma, è stupenda, ma le fornaci collezione di mp3, il che mi ha ricordato molto gli 


industriali non si fermano neanche col calare delle tenebre. 3nni ‘90 rendendomi un uomo molto felice. ® 
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YAKUZA KIWAMI 


TAMARRI 


GIAPPONESI 
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iryu Kazuma è un giovane talento della Yakuza 
TGM e, come ogni esponente della criminalità 


BRONZE organizzata, è IMpegnato a svolgere missioni 
per i suoi capi, taglieggiare la gente onesta, difendere 


AWARD il proprio territorio dai picciotti altrui e, soprattutto, 
scalare i ranghi del clan Tojo per diventare capofami- 
glia. Ma Kiryu in fondo è anche un gran tenerone e, 
quando non è impegnato a farsi rispettare a suon di 
calci e cazzottoni, va subito a rifugiarsi in qualche bar a 
trovare Yumi, la dolce fidanzatina dai tempi dell'asilo. 


MA E UN BOSS O UN PUPPY? 

Nelle primissime fasi del gioco è impossibile restare 
indifferenti di fronte all'immagine, per così dire, 
edulcorata della Yakuza. Siamo molto, molto lontani 
dai mafiosi di stampo italo-americano che abbiamo 
visto nella trilogia de Il Padrino. Per non dire agli 
antipodi, se pensiamo ai protagonisti della fiction 
Gomorra. Kiryu è un uomo d'onore, educatissimo, 
tutto d'un pezzo, oseremmo perfino dire “onesto” 
nella sua particolare situazione. E quando il suo 
migliore amico Nishiki, debole e impacciato, uccide 


KAZUMA KIRYU È TOTALMENTE 
DIVERSO DAI CANONI 
DI CAMORRISTA O MAFIOSO 
A CUI SIAMO ABITUATI IN ITALIA 


niente meno che il boss per proteggere Yumi, Kiryu 
non esita neanche un secondo ad assumersene la 
responsabilità, facendo cadere ingiustamente su di 
sé le accuse della polizia, una condanna a dieci anni 
di carcere e, peggio di ogni altra cosa, il biasimo e il 
disonore da parte della “Famiglia”. Al termine della 
sua pena, tuttavia, il Mondo è cambiato: Nishiki è di- 
ventato un pericoloso capo clan, c'è appena stato un 
altro omicidio ai vertici, Yumi è svanita nel nulla e, 
con lei, dieci miliardi di Yen dalla cassaforte dei Tojo. 
Serpeggia la lotta per la successione e a Kiryu tocca 
riprendere la carriera criminale, ripristinare il proprio 
onore, recuperare Yumi e magari anche i dieci mi- 
liardi di Yen, che possono sempre fare comodo. Per 
fare tutto questo, il nostro antieroe deve combattere 
contro ogni genere di sgherro e di boss finale, in un 
gioco a metà strada tra GTA Vice City e Final Fight. 


VECCHIO MA NUOVO 

Yakuza Kiwami è l'attesa conversione per PC, virtual- 
mente identica, dell'omonimo titolo per PlayStation 
4, uscito un paio d'anni fa, a sua volta remake di 

un vecchissimo successo per PlayStation 2. Roba 
antica, guindi, pluri-riveduta e corretta per funzio- 
nare sulle macchine attuali, che su PC guadagna 

la possibilità di giocare in QHD o a 4K, anche con 
mouse e tastiera. Ma è inutile provarci: all'apertura, 
è il gioco stesso consigliarci di usare un joypad e, in 
effetti, con pulsantini e levette è Molto più pratico. 

Il gameplay risente in Modo evidente dei retaggi 
del passato: l'azione prende luogo tra le strade di 
Kamurocho, fantasioso quartiere di Tokio in mano 
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IL GIOCO È COSÌ SIMILE ALLA 
VERSIONE PER CONSOLE, 
CHE CI SEMBRERÀ DI GIOCARE 
SU UNA PLAYSTATION 4 


La ridicola giacca in rettile di Goro Majima  YSSRGa 
grida “picchiami!” da ogni sua scaglia. 


ai clan malavitosi. Kiryu deve affrontare una serie 

di missioni lineari che, stringi stringi, si riducono a 
cercare l'obiettivo sulla Mappa, picchiare un po' di 
picciotti nel tragitto, incontrare il vero tizio da mena- 
re, pestarlo e godersi la lunga cut-scene successiva. 
Nel fare questo, ci capiterà diverse volte di incon- 
trare la nostra nemesi Majima Goro, un tamarro di 
primissimo ordine il cui unico scopo è quello di farsi 
menare da noi. Picchiare Majima ci aiuta a recupe- 
rare smalto nelle arti marziali, visto che il carcere ci 
ha un po' arrugginiti. Guadagniamo infatti dei punti 
che possiamo spendere come in un gioco di ruolo, 
fino a recuperare la fama di invincibile “Dragon of 
Dojima"” che ci accompagnava prima della gatta- 
buia. A seconda della situazione in cui ci troviamo 
(nemico pericoloso o Mezza calzetta, breve rissa o 
grande ammucchiata di zarri), possiamo scegliere 
tra quattro diversi stili dicombattimento e, chiara- 
mente, anche la loro efficacia risente dell'esperienza. 
Ma l'aspetto più divertente di tutti è la possibilità 

di raccogliere dalla scena di gioco oggetti di varie 
dimensioni e di usarli come armi non convenzionali: 
se veniamo circondati da una piccola folla di sgherri, 
non c'è niente di meglio che sollevare un'enorme 
motocicletta e roteare più volte per liberarsene! 














PIACEVOLE MA UN PO’ RIPETITIVO 
All'inizio è difficile appassionarsi: anche se la trama 

è molto elaborata e piuttosto avvincente, dobbiamo 
sorbirci mille filmati tra una rissa e l'altra e, come dice- 
vo all'inizio, lo stile di Kiryu è davvero troppo inusuale 
per mantenere la sospensione dell'incredulità. Ma, 
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YAKUZA KIWAMI 










Le scene cruente non mancano di certo, 
ma possiamo diminuirne l'impatto scenico. 


quando si comincia a menare le mani sul serio, l'antico 
spirito di Double Dragon torna ad ardere potente nel 
nostro cuore, spingendoci a stendere ogni improvvi- 
do avversario! Insomma, se vi piacciono i rullakartoni 
ignoranti diun tempo e volete godervi una piacevole 
crime-story, Yakuza Kiwami fa proprio al caso vostro. 





PC 

Yakuza Kiwami segue così fedelmente la versione 
originale per PlayStation 4 che, giocando, ci verrà 
molto spesso da dubitare sulla natura della piatta- 
forma in uso. Il gioco, dunque, è quello, con la sua 
improbabile sceneggiatura, i suoi personaggi così 
intimamente nipponici, i suoi strani rituali e i mille 
filmati che raccontano la storia, ma che interrompo- 
no troppo spesso l'azione. | dialoghi sono in giappo- 
nese sottotitolati in inglese, ma la cosa non dovrebbe 
creare affatto problemi a noi italiani: il fenomenale 
approccio da picchiaduro d'altri tempi rende il gioco 
assolutamente fruibile per tutti gli occidentali, anche 
se un po' straniti di fronte a camorristi così particolari. 
All'inizio annoia, ma poi il ritmo sale. ® 
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di Stefano “Lynch” Calzati 





| a cosa meravigliosa di Trials è che se ci fosse 

















qualcuno abbastanza fuori di testa da rico- Passano i primi minuti e ci si ende conto che 

struire certi suoi stage nella realtà, e qualcu- Rising è Trials, punto, nessuna rivoluzione, solita 
no così privo di spirito di sopravvivenza da testarli, forma smagliante da culturista, dalla fisica perfetta. 
per quanto assurdi sulla carta, funzionerebbero. Cambia più che altro il senso di progressione, più 

& Situazioni all'apparenza impossibili, da gestire con- organico e meno schematico, con un tour Mondiale 

trollando forze incredibilmente familiari e verosimili: dalla curva di difficoltà morbidissima e inarrestabi- 
questo è il trucco di un vero e proprio neo-classico. le, pieno di tappe sparse in ogni continente e una 
Perché RedLynx porta Isaac Newton a fare un giro serie di contratti che fanno da obiettivi, contestua- 
dei pub di Helsinki, spingendo poi le teorie fisiche lizzandoli meglio che in passato e Mimetizzando il 
al loro limite e rivestendone il level design come “grinding” necessario per salire di livello e sbloccare 
una colata di acciaio fuso, temperato nel corso di nuovi eventi. Come se non fosse già abbastanza 
una carriera dedicata al trial videoludico. E dopo le piacevole rigiocare i livelli per il piacere di farlo. Trials 
atmosfere futuristiche di Fusion, Rising torna con le Rising è tanto bello nel suo insieme, nelle vittorie e 
ruote nel presente per dare inizio a un never ending nelle sconfitte, perché composto da attimi (e atomi) 
tour che raggiungerà ogni latitudine, profanerà ogni ad alto rilascio di endorfine. Ogni tracciato vive di 
monumento e vedrà ogni pilota dare un contributo micro-situazioni talmente cariche di personalità, 
alla serie “1000 modi per morire”. croccanti, che basta arrivare al traguardo una volta 


per ritrovarseli impressi nella memoria, soprattutto 
in quella muscolare. Il modello di guida vive sulle 
sensazioni del giocatore, sulla sua sensibilità nel 
gestire il peso del corpo, manetta e freni, modulan- 











OGNI TRACCIATO VIVE DI MICRO- doli a seconda degli ostacoli come un cantante fa 
SITUAZIONI TALMENTE CARICHE con sua ve sia Il level a i 
x uindi uno spartito da suonare con salti al millime- 
CH Rpg dpi AAA DO vob CL hop" 2. con vc. di 
renifanalogico e delicatissime aperture di gas per 
UNA VOLTA PER RITROVARSELI gestire ...-: e isa a dui 


tutto su due dimensioni si avverte perfettamente 

la pesantezza del mezzo, la sua inerzia dopo un 
backflip, il grip delle gomme e le sollecitazioni degli 
ammortizzatori. Manca solo una vera e propria dif- 





IMPRESSI NELLA MEMORIA 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su htips://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


E dopo aver ospitato gladiatori da mezzo mondo, il Colosseo rivive 
come perfetto percorso da trial... Decisamente più pericoloso così! 





ferenziazione deli vari terreni per essere perfetto. La 
gestione delle collisioni è però pulitissima, asettica, 
non c'è un solo istante in cui ce la si possa prendere 
col codice per un errore. È il gusto di avere tra le 
mani una genuina simulazione di trial, che permet- 
te di fare davvero numeri da circo una volta domata, 
saldata su una folle base platform. Folle perché gli 
ingegneri RedLynhx ignorano con una scrollata di 
spalle le più comuni nozioni di sicurezza, facendoci 
correre su aerei militari in fase di depressurizzazione, 
attorno alle mura del Colosseo o tra i crepacci del 
Grand Canyon; il giocatore viene così ubriacato e 
spinto ad andare avanti anche solo per il gusto di 
scoprire la prossima geniale idea dei designer. Trials 
è sempre stata una serie molto tecnica ed esigente, 
soprattutto per chi ha il feticismo di prendere tutte 
le medaglie d'oro (e platino), in un flusso ininterrotto 
di riavvii e imprecazioni. Non c'è però praticamente 
mai frustrazione ma un costante stimolo al perfezio- 
namento, alla voglia di giocarlo in Modo sempre più 
fluido, e questo è il suo più grande pregio. 

















Sono momenti come questi che fanno gridare al genio di 


questi matti finlandesi. Veri e propri stunt degni di Tom Cruise. 


+++ 






Abbandonare le derive futuristiche di Fusion non ha 
minimamente tolto inventiva ai finlandesi volanti, 
che hanno riconvertito alcuni dei luoghi più iconici 
della Terra in parchi giochi per masochisti delle due 
ruote. Dozzine e dozzine di livelli che sembrano non 
finire mai, divisi in leghe di difficoltà crescente e se- 
parate tra loro da eventi competitivi ad eliminazio- 
ne, dagli otto piloti della prime batterie ai due che si 
contenderanno la vittoria finale. Un incontro tra trial 
e supercross assolutamente interessante e ben in- 
tegrato. Ci sono poi le bizzarre prove di abilità in cui 
maltrattare il nostro pilota più del solito e la consue- 
ta serie di Modalità extra, come il costante aggior- 
namento dei tempi sulla Mappa, con le tappe che 
lampeggeranno come luci di Natale ogni volta che 
qualcuno segnerà un record del Mondo; il multipla- 
yer competitivo fino a 8 giocatori e le partite in party 
fanno poi da entrée a quella che è la pietra angolare 
della serie: l'editor che promette, in Mano a chi sa 














come usarlo, di rendere l'opera infinita, nei secoli dei 
secoli. Un vero e proprio tool di sviluppo, pratica- 
mente quello che usano gli stessi designer RedLynx, 
completo, versatile, tecnico e poderoso. lo personal- 
mente sono negato per qualsiasi tipo di editor, ma 
sarà una meraviglia godermi le meraviglie che gli 
utenti condivideranno nella track central. 

















Correndo tra gli studi di Hollywood succede 
anche di trovarsi in mezzo a scene in CGI. 






E IL GUSTO DI AVERE TRA LE MANI 
UNA GENUINA SIMULAZIONE 
DI TRIAL SALDATA SU UNA FOLLE 
BASE PLATFORM 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 








n mezzo a un mercato in continua espansione, 
ricchissimo di offerte diversificate, emergono 
dall'ombra molti titoli pubblicati da software 
house indipendenti molto più piccole, che tentano 

di farsi strada in questo palinsesto caleidoscopico di 
offerte sempre più eterogeneo e al passo con i tempi. 
Questa volta la lente d'ingrandimento è centrata su 
The Occupation, un thriller investigativo in prima per- 
sona sviluppato da White Paper Games che ci invita a 
vestire i panni di un giornalista, Impegnato a svelare il 
mistero insabbiato dietro Un tragico evento. 





INDAGINI AL CARDIOPALMO 

Nel 1987 un'esplosione uccide delle persone all'inter- 
no di un edificio e il primo a essere incolpato della 
cosa è uno dei dipendenti dello stabile, chiamato 
Alex Dubois. Interessato dall'evento, il giornalista 
Harvey Miller cerca di ottenere un colloquio con i 
vertici della società al fine di ottenere ogni possibile 
informazione per scoprire la verità. La trama già da 
sé sembra richiamare gli scenari complottisti nati 
dalle migliori serie televisive, ma ad aiutare l'esposi- 
zione dei fatti interviene la visualizzazione in prima 
persona, che riesce nell'intento di far iImmedesimare 
completamente il giocatore. Abbandonati a noi stessi 
saremo costretti a vagare per lo stabile, alla ricerca di 
documenti scottanti, senza essere visti dalle guar- 
die di sicurezza, cercando al contempo di ricordare 
la posizione delle stanze in cui ci dovremo recare. 
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IL TEMPO NEL GIOCO SCORRE 
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PROPRIO COME NEL MONDO REALE 





Senza l'impiego di alcun oggetto utile a semplificare 
la pratica, saremo costretti a tenere gli occhi aperti 
per cogliere ogni minimo dettaglio dell'ambiente 
circostante, così da poter trovare più velocemente 
una via di ingresso differente dalle porte presidiate 
dalla sicurezza. Il primo elemento che salta subito 
all'occhio è la gestione del tempo in gioco: il protago- 
nista ha degli appuntamenti programmati con delle 
personalità di spicco della società e nel frattempo, 
durante l'attesa, può ingannare il tempo esplorando 
gli uffici delle persone coinvolte nella tragedia per 
trovare indizi da rivolgere contro i propri interlocU- 
tori durante l'intervista. Questa gestione del tempo 
rappresenta forse l'elemento più intrigante della 
produzione, proprio perché il giocatore deve rincor- 
rere le lancette prima di arrivare all'ora X dell'incontro, 
senza avere il tempo materiale di fermarsi a pensare 
lucidamente sul da farsi. Il giocatore ha l'occasione 
di scegliere due strade: o aspetta che il tempo passi 
naturalmente fino all'incontro, oppure va in giro alla 
ricerca delle prove evitando le guardie. Entrambe le 
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TANTI OTTIMI SPUNTI, 
PERO AVREMMO GRADITO 
QUALCHE AIUTO IN PIU! 


Quando le solite m... Uhm... Quando le solite marche non bastano! 





Le texture dei personaggi non giocanti sono piuttosto grossolane. 


direzioni influenzano la storia, fattore che un minimo 
giova al titolo in termini di rigiocabilità. 


SHERLOCK HOLMES CHI? 

In materia di gameplay il titolo sfrutta moltissimo 
l'ambientazione posizionando enigmi e documen- 
tazioni da ricercare all’interno dello stabile, necessari 
per ottenere il quadro completo dei fatti accaduti la 
notte dell'incidente. Questi frammenti sono riposti nei 
luoghi più disparati e molto spesso gli indizi tendono 
a portarti molto lontano da dove sono stati scovati, fa- 
cendoci perdere tempo prezioso soprattutto la prima 
volta che affrontiamo l'avventura. Per tenere traccia 
delle nostre scoperte abbiamo a disposizione una ven- 
tiquattrore in cui raccogliere tutte le documentazioni, 
accompagnata da un comodo quest log utile quan- 
tomeno a capire cosa fare durante il capitolo in corso. 
L'approccio agli enigmi è sufficientemente diversifi- 
cato, nel senso che accedere a determinate location è 
possibile seguendo più strade: si può passare da una 
conduttura d'aria, da una finestra socchiusa oppure 
si può persino approfittare dell'ora delle pulizie per 
entrare di soppiatto senza farsi vedere. Chiaramen- 
te questo non avviene proprio per tutte le location, 
ma è interessante sottolineare come gli sviluppatori 
abbiano cercato di garantire più approcci al giocatore 
a seconda delle occasioni. Anche se l'intelligenza arti- 
ficiale delle guardie di sicurezza non brilla moltissimo, 
una volta beccati sul fatto per la seconda volta il gioco 
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@ Il tempo che passa in parallelo 
alla realtà è molto intrigante 
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Alcune location sembrano inutili ma celano diversi segreti. 
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THE OCCUPATION 









Anche in questo caso, la gestione delle luci è ottima. 


slitterà subito all'intervista, senza quindi poter ottenere 
altri indizi da aggiungere al fascicolo delle prove (quin- 
di meno domande da porre per scoprire la verità). 
Anche se si tratta di un prodotto storydriven manca 
una segnaletica utile a guidarci negli ambienti labirin- 
tici degli uffici, motivo che ogni tanto ci ha precluso la 
scoperta di qualche indizio in più. Ok che le cose de- 
vono essere complicate, ma forse così è un po' troppo! 
Il tallone d'Achille della produzione emerge in merito 
alla gestione dei salvataggi. The Occupation non 
prevede infatti un sistema di checkpoint intermedio, 
ma effettua il salvataggio dei progressi solo dopo aver 
concluso il capitolo in corso. Tra l'altro i capitoli non 
sono separati tra di loro, ma fanno parte di un blocco 
unico che non permette nemmeno la rigiocabilità di 
una fase intermedia. Questo è un peccato, soprattutto 
perché l'intera vicenda presenta tante piccole sfaccet- 
tature complicate da cogliere con l'ansia del tempo 
che scorre. Tecnicamente il gioco si difende come può, 
realizzando il massimo profitto nella diversificazione 
degli ambienti mentre a risentirne, al contempo, sono 
le mimiche facciali dei nostri interlocutori. # 
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Mentre il re degli strategici a "turni costringe | suoi seguaelra Una 
lunga attesa, dalla fiera Britannia ecco comparire una temibile insidia. 
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| er quanto il nostro sguardo sia concentrato 

sul Mondo PC, bisogna ammetterlo: Ninten- 

i do rappresenta oggi più che mai un'impor- 
tante anomalia nel settore dei videogiochi. È come se 
in quel di Kyoto fossero immuni alle Mode. | giochi si 
realizzano lasciando all'idea giusta il tempo di matu- 
rare: la qualità prima di tutto, senza rincorrere la pro- 
grammazione serrata degli altri publisher. Il rovescio 
della Medaglia è che serie amate dal pubblico, come 
Advance Wars, possono finire nel cassetto per lustri. E 
si sa, quando il gatto non c'è, i topi ballano. 








Devono averla pensata in questi termini i britannici 

di Chucklefish nel momento in cui hanno deciso di 
proporre una loro interpretazione della strategia a 
turni, debitrice sotto molti punti di vista del classico 
per GameBoy di Intelligent Systems. Ma, come amava 
ripetere Steve Jobs citando Picasso, i buoni artisti co- 
piano, i grandi artisti rubano: così Chucklefish è riuscita 





WARGROOVE È UN BEL MIX 
DI CITAZIONE E INNOVAZIONE, 
A PARTIRE DALLO STILE GRAFICO, 
COLORATISSIMO E RICCO DI DETTAGLI, 
FINO AD ARRIVARE ALLE MECCANICHE 





a realizzare un titolo che omaggia la sua fonte di ispira- 
zione, reggendosi al contempo ben saldo sulle proprie 
gambe. Wargroove è un bel mix di citazione e innova- 
zione, a partire dallo stile grafico, coloratissimo e ricco 
di dettagli, fino ad arrivare alle meccaniche. Nonostan- 
te un inizio abbastanza drammatico, la trama della 
campagna si sviluppa su toni più leggeri, sfociando 
spesso in un delicato nonsense. Lo scontro coinvolge 
quattro casate e ciascuna è caratterizzata sia dal punto 
di vista cromatico che del design, ma una volta scesi 
sul campo di battaglia tutti possono disporre delle Me- 
desime unità. L'acume strategico richiesto al giocatore 
si declina dunque nello studio delle condizioni dello 
scontro per massimizzare l'impatto delle proprie scelte. 
Ogni unità, infatti, è in grado di arrecare Maggiori 
danni attraverso un colpo critico se messa nelle giuste 
condizioni. | cavalieri, ad esempio, necessitano di cari- 
care per sei spazi, i lancieri risultano più letali quando 
si fianmcheggiano spalla a spalla, mentre i Commander 
dispongono di una mossa speciale, detta Groove, da 
caricare. Non solo la conformazione della Mappa stes- 
sa influisce sull'efficacia delle proprie truppe, ma anche 
le loro condizioni di salute. Si tratta, come ovvio, di una 
discreta dose di informazioni e di dinamiche da tenere 
in considerazione, soprattutto per i meno avvezzi al 
genere. Quando si alza l'asticella questo insieme di 
elementi va tenuto ben saldo in mente, perché non 
solo bisognerà preoccuparsi di massimizzare la propria 
efficacia, Ma anche di ragionare sulla lunga distanza, 
cercando di anticipare le Mosse del nemico ed evitare 
di farsi cogliere impreparati. L'IA avversaria si dimostra 
valida per buona parte del gioco, arrivando persino a 








Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su htips://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


sorprendere, almeno fino a quella Manciata di missioni 
nella seconda parte della campagna in cui si avverte 
la sensazione che la CPU giochi sporco. Non tanto per 
un aumento della difficoltà, quanto per l'abitudine 

di inserire eventi scriptati e imprevedibili che conferi- 
scono d'improvviso, Magari dopo un'ora di missione, 
un vantaggio irreversibile alle forze controllate dalla 
CPU. A quel punto non resta che rigiocare la Missione 
sapendo già ciò che succederà, senza più il gusto della 
scoperta. Poco importa dunque che il gioco consenta 
di regolare la difficoltà attraverso una serie di slide, utili 
per lo più per regalarsi un'esperienza cucita addosso 
alle proprie esigenza nell'eventuale seconda run. 


Non è da escludere che Chucklefish provi a limare via 
patch questo scoglio, che per qualcuno potrebbe rap- 
presentare un vero e proprio game changer, magari 
introducendo dei checkpoint intermedi come lasciato 
ventilare nel frattempo. Al di là della ventina di ore di 
campagna — ora più, ora Meno, a seconda di quanto si 
inciampi in quelle lunghissime e infide missioni — War- 
groove ha diverse altre frecce al proprio arco, a partire 
dalla modalità arcade, che offre la giusta dimensione 








Ciascuno dei 13 Commander è dotato di una diversa 
mossa speciale a caricamento, chiamata Groove. 





a chi abbia voglia di una partitina sfiziosa, ma non in- 
finita. La formula è quella della campagna, ma ridotta 
in mappe speculari e di dimensioni contenute, perfet- 
te per una schermaglia destinata a spegnersi entro la 
mezz'ora. Il pezzo forte del pacchetto di extra, almeno 
a mio parere, è però rappresentato dalla Modalità 
puzzle che mette il giocatore di fronte a situazioni 


complesse gestibili in un solo turno di gioco: obiettivi 
basilari, da raggiungere attraverso una precisa e atten- 
ta pianificazione. Non manca nemmeno una modalità 
multiplayer, fino a un massimo di quattro giocatori, 
che consente di condividere lo stesso schieramento o 
di affrontarsi: le battaglie asincrone sono l'esperienza 
più vicina alle partite di scacchi per corrispondenza 
che la modernità possa regalare. Come ultima ag- 
giunta, ma non certo meno importante nell'economia 
del gioco, Wargroove include anche un editor potente 
e versatile, che con una certa dose di applicazione 
consente di ricreare Mappe all'altezza di quelle della 
campagna, scene d'intermezzo incluse. Nonostante il 
prezzo budget, insomma, Wargroove non rappresenta 
solo un contentino per fan in astinenza. ® 




























o mm 
DU La campagna ona Il conflitto tra quattro casate; 
| i Cherrystone, gli Heavensong, i Felheim e i Floran. 
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LE BATTAGLIE ASINCRONE 
ONLINE SONO L'ESPERIENZA 
PIU VICINA ALLE 
PARTITE DI SCACCHI PER 
CORRISPONDENZA CHE LA 
MODERNITA POSSA REGALARE IZIOE, 


Oltre alla campagna, Wargroove offre altre differenti 
modalità, tra cui un potente e versatile editor. 








DEGREES OF SEPARATION 
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osa potrebbe mai accedere se prendessimo un 

game designer affermato come Chris Avello- 

ne, noto tra gli altri per Fallout 2, i due Icevwind 
Dale, Baldur's Gate: Dark Alliance, Star Wars Knights of 
the Old Republic Il: The Sith Lords, Neverwinter Nights 
2, gli chiedessimo di realizzare un platform game a 
enigmi, e gli mettessimo a disposizione un eccellente 
team di programmatori e artisti? Per rispondere non 
serve andare molto lontano con l'immaginazione, 
perché il risultato ce l'abbiamo gua davanti. 


| gradi di separazione del titolo non vanno interpre- 

tati figurativamente, ma proprio in senso letterale. | 
protagonisti del gioco, Ember e Rime, condividono uno 
strano potere, quello di portare con sé due stagioni e, 
soprattutto, due livelli ditemperatura ambientale com- 
pletamente diversi, provocando il gelo istantaneo ovun- 
que si trovi Rime, e una calda e radiosa estate ovunque 
ci sia Ember. Dopo aver ignorato reciprocamente 
l'esistenza dell'altro, i due si incontrano e scoprono di 
potersi addirittura toccare, benché lo scontro delle sta- 
gioni che rappresentano provochi la formazione di una 
sottile barriera tra di loro e, soprattutto, la suddivisione 
dello schermo di gioco in due aree ben distinte, separa- 
te da una linea sottile. Rime congela istantaneamente 
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qualsiasi pozza d'acqua e può camminare sul ghiaccio, 
ferma i geyser e spegne le torce nelle vicinanze. Ember, 
al contrario, scioglie il ghiaccio e la neve, può cammina- 
re sott'acqua, riaccendere le torce e volare via come una 
foglia, spinta dal vapore emesso dai geyser. Nessuno 
dei due, da solo, può superare gli ostacoli che si parano 
di fronte (principalmente elementi naturali e Meccani- 
smi messi appositamente lì da qualcuno) e, per tanto, 
la loro collaborazione è la chiave per il successo. Come 
attori principali dell'azione, possiamo decidere chi 
controllare e fare sì che l'altro/a si fermi dov'è o ci segua 
automaticamente. Se i due si allontanano troppo l'uno 
dall'altro, la linea di confine tra caldo e freddo si anne- 
risce e lascia spazio a un vero split screen, in Modo che 
sia sempre possibile sapere dove si trovino entrambi. 

La meccanica di gioco è semplice da comprendere, 
ma occorre ragionare molto bene sulle peculiarità di 








LO SPLIT SCREEN DI DEGREES 
OF SEPARATION E SEMPLICE, 
MA MOLTO SCENOGRAFICO 
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Ember e Rime per ottenere lo scopo: raccogliere tutti 
i tappeti che un re burlone ha disseminato per tutti | 
livelli, in luoghi piuttosto difficili da raggiungere. 


Uno degli aspetti migliori di Degrees of Separation 

è proprio la contemporaneità dei due protagonisti 
nell'azione. Permette infatti a due giocatori distinti 

di controllare i due ragazzi e di risolvere gli enigmi 

con una fattiva collaborazione, invece che con una 
sequenza di comandi tipo “seguimi/fermati lì”, A tale 
proposito, tuttavia, va detto che la precisione richiesta 
dai meccanismi del gioco non è al pixel ma quasi, per 
cui può essere piuttosto difficile riuscire a coordinarsi, 
o a spiegare all'altro giocatore ciò che vorremmo che 
facesse. Di contro, affrontare il gioco in solitaria implica 
la necessità di provare e riprovare fino a trovare la po- 
sizione migliore con cui suddividere l'ambiente tra cal- 
do e freddo, continuando a passare da un protagoni- Dopo greropertolaitiuituro. liberare alig,creoturo ra MI distese le. Se” Peo aaa aoruralgio 
sta all'altro. Fortunatamente, nulla impedisce a Ember \ 

e Rime di spingersi a vicenda, aggiungendo un altro 
strumento alle loro possibilità di interazione. Il gioco 
mette a disposizione anche un comodo sistema di 
teletrasporto “a stazioni” che si fa più articolato a mano 
a Mano che procediamo nei livelli ogni stazione, una 
volta raggiunta e attivata, ci può Mettere direttamente 
in comunicazione con le stazioni già attive nelle vici- 
nanze. In ogni momento, quindi, possiamo facilmente 
andare e tornare tra i luoghi già visitati, senza dover 
affrontare di nuovo gli ostacoli lungo il cammino. 











CALDO E FREDDO VANNO DOSATI 
METICOLOSAMENTE PER AZIONARE 
I MECCANISMI DEL GIOCO 





Lo stile grafico è ricco di dettagli, gradevole e molto 
pulito: l'istantaneità con cui ogni oggetto nella scena 
passa da una versione estiva a una invernale — e vice- 
versa — è a dir poco sorprendente. Non è certo la prima 
volta che vediamo gli shader usati in questo modo 
(ricordate Giana Sisters: Twisted Dreams?), né si tratta 
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Per superare i meccanismi, Ember e Rime devono imparare a collaborare. 





del primo split screen in assoluto, Ma a uno come me, 
che ha iniziato a giocare con un Commodore 64, ve- 
dere lo schermo dividersi in due da una linea obliqua 
che cambia angolazione e, nel contempo, due porzio- 
ni di schermo scorrere in direzioni totalmente diverse 
senza l'ombra di uno scatto, o di un rallentamento, 

fa sempre una certa impressione: poco importa se in 
realtà le GPU di oggi siano perfettamente in grado di 
fare questo e molto altro ancora. Questo platform, a 
suo Modo, è anche narrativo: una voce fuori campo, 
con i sottotitoli in italiano, alle volte commenta quello 
che sta accadendo come se stesse raccontando 

una fiaba. Perché alla fin fine si tratta proprio di una 
favola, dipinta in Modo delicato ma da consumare 
esercitando la materia grigia. Degrees of Separation è 
quindi un piccolo gioiellino, in un panorama che si sta 
facendo sempre più affollato e ricco di aspettative. Le 
soluzioni tecniche, semplici ma di sicuro effetto, unite 
a Un game design intelligente, fanno di questo gioco 
un piacere non solo da vedere e da sentire, ma anche 
da giocare. Destinato principalmente a un pubblico 
pervicace, questo platform soffre soltanto di un po' di 
ripetitività e di una poco chiara gestione dei salvataggi 
(i livellisono lunghi da affrontare e si ricomincia dall'i- 
nizio dell'ultimo raggiunto), ma per il resto si dimostra 
una gradevole sfida, da affrontare poco per volta, 
meglio ancora se in compagnia. Bisogna, però, che 
entrambi i giocatori siano molto pazienti! 
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di civilie nemici? Evidentemente SÌ. 
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"= Niungue abbia giocato almeno una volta 

i @@ ad Age of Empires ricorderà sicuramente 
Mei on piacere i Monaci e il loro caratteristico 
“wololo”, il verso che emettono quando creano 
scompiglio tra le fila nemiche convertendo i soldati 
avversari alla propria causa. Ecco, i ragazzi di lce 
Code Games hanno preso questa Meccanica e 
l'hanno utilizzata per realizzare un RTS decisamen- 
te peculiare, ponendo il giocatore nei panni di un 
profeta intento a diffondere il proprio culto religio- 
so tra la popolazione di una decadente megalopaoli 
fantascientifica, tentando così di liberare il popolo 
dal giogo delle malvagie corporazioni. 
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CIATA A TIN 
ii uomo di fede solitario, il protagonista 
Elion ha bisogno di convertire i comuni cittadini 
alla sua causa per poter espandere l'influenza del 
neonato culto religioso, a partire dai sobborghi 
e dalle zone malfamate. Inutile dire che i primi a 
cadere sotto i colpi della retorica del profeta sono 
i poveri, i drogati, gli emarginati, attirati dalla pro- 
spettiva di riscatto, rifugiandosi nella fede per dare 
uno scopo alla loro vita. Dopo aver mosso i primi 
passi e aver raccolto un nutrito seguito di fedeli, il 
profeta ha bisogno di un edificio che funga da luo- 
go di culto e quartier generale per l'offensiva che, 
lungo le nove missioni della campagna single pla- 
yer, porterà Elion a conquistare l’intera metropoli. 
Ecco che al termine della missione introduttiva ci 
viene immediatamente richiesto di scegliere uno 
tra i tre dogmi disponibili, e su di esso bisognerà 














fondare la nostra personalissima religione, tenendo 
bene a mente che ogni posizione dogmatica ha 
dei tratti distintivi e un relativo albero tecnologico 
univoco. La scelta iniziale impatta quindi sullo stile 
di gioco da adottare durante l'intera campagna, 
ma questa non è l'unica decisione che prenderemo 
nella decina di ore che ci separerà dai titoli di coda: 
all'interno degli scenari ci imbatteremo in altri 

culti religiosi, e starà a noi decidere come compor- 
tarci. Accoglieremo a braccia aperte i fedeli delle 
altre confessioni, o Monderemo col sangue l'onta 
dell'eresia? Persino i comprimari del protagonista 
ci metteranno dinanzi a delle decisioni, sottoline- 
ando la volontà degli sviluppatori di concentrarsi 
principalmente sull'aspetto narrativo del gioco. In 
questo senso va detto che la trama di Re-Legion 

si presenta nella maniera più classica e lineare 
possibile, tra cliché vari e colpi di scena piuttosto 
scontati. Anche l'ambientazione non è delle più 
originali, sebbene sia ben delineata: ci muoviamo 











IL PROTAGONISTA ELION HA 
BISOGNO DI CONVERTIRE | COMUNI 
CITTADINI ALLA SUA CAUSA PER 
POTER ESPANDERE L'INFLUENZA 
DEL NEONATO CULTO RELIGIOSO 


















reinventa la ruota, tuttavia riesce a Mantenere un 
buon ritmo durante tutta la campagna, arrivando 
ai titoli di coda proprio quando iniziano a presen- 
tarsi | primi momenti di stanca, presentando - 
purtroppo - un fattore rigiocabilità pressoché nullo. 
Da notare, infine, che l'unica Modalità di gioco 
presente è la campagna, quindi non vi è alcuna 
possibilità di lanciarsi in schermaglie offline oppure 
online; una scelta giustificata dagli sviluppatori con 
la volontà di concentrarsi esclusivamente sul single 
player e quindi sulle vicende del profeta Elion. ® 








Conquistare le banche è essenziale per 
godere di un flusso di cassa costante. 


all'interno di un mondo dalle forti tinte cyberpunk 
governato da un oligopolio di corporazioni, dove un 
manipolo di ricchi domina la massa, spesso tramite 
macchinazioni e sotterfugi. 


ORDA FEDE 

Sul versante prettamente ludico, l'intero sistema di 
gioco si basa sulla conversione dei comuni cittadi- 
ni in fedeli, e sul conseguente addestramento dei 
cultisti nelle unità militari più disparate. Su questo 
fronte, Re-Legion sulla carta offre una discreta 


Oltre al denaro è necessario accumulare 
fede per sbloccare le unità iù avanzate. 





varietà, peccato che non venga sfruttata al meglio IL SISTEMA DI GIOCO SI BASA SULLA 

di trutt dell issioni t 
A CONVERSIONE DEI COMUNI CITTADINI 
cito, rendendo molto più conveniente l'impiego di E SUL CONSEGUENTE ADDESTRAM ENTO 
strategie volte a creare un'orda informe da lanciare DEI CULTISTI NELLE UNITA MILITARI 
tra le fila nemiche. A questo va ad aggiungersi PI Ù DISPARATE 


un'intelligenza artificiale avversaria che non si 
discosta molto dall'impiego della più banale tattica 
dello sciame, puntando più sulla quantità di nemici 
che sulla qualità degli stessi. Vi è poi da aggiungere 
anche un altro elemento: mancando un sistema di 
base building vero e proprio, l'unico obiettivo del 
nemico consiste nell'abbattere il nostro santuario. 
Va da sé che il computer punta a sferrare attacchi 
rivolti soltanto verso il quartier generale del culto. 
Sapendo questo, è molto facile prevedere le azioni 
dell'avversario e Muoversi di conseguenza, andan- 
do così a influire negativamente sul livello di sfida. 
E dire che sulla Mappa sono presenti molti altri 
punti di interesse, come le banche che una volta 
conquistate garantiscono un flusso costante di de- 
naro, o le armerie e i dojo tramite i quali potenziare 
le unità militari, ma l'intelligenza artificiale non 
punta mai a riconquistare questi edifici, lasciando- 
ci carta bianca. Discreta, di contro, la varietà delle 
missioni: tra obiettivi a tempo, scenari di difesa, e 
battaglie campali, difficilmente ci si annoia. Inten- Non solo culti nemici, a metterci i bastoni tra le ruote 
diamoci, Re-Legion in questo senso di sicuro non troveremo anche i soldati robotici delle corporazioni. 














ato dalla fantasia di ex-sviluppatori Ubisoft, Unruly 
INI Heroes è uscito in sordina su tutte le piattaforme 

maggiori e con il passare delle settimane ha moltipli- 
cato i suoi consensi. ll passaparola ha contribuito a far uscire 
dall'ombra questo accattivante action-platform, al quale 
hanno lavorato veterani che in passato ci hanno regalato 
titoli del calibro di Assassin's Creed, Splinter Celle Rayman. 
Proprio a quest'ultimo titolo Unruly Heroes deve più di un 
credito, in particolare allo spettacolare capitolo Legends usci- 
to ormai ben 6 anni fa. Visivamente i due titoli sono simili, 
con uno stile quasi pittorico ricchissimo di dettagli che fa da 
sfondo e cornice ad un gioco estremamente dinamico, la cui 
trama si ispira ad uno deli più grandi classici della letteratura 
cinese: Il Viaggio in Occidente. Il folklore orientale permea 
ogni centimetro dei circa 30 livelli di gioco, che si srotolano 
davanti agli occhi del giocatore come dipinti in movimento, 
sui quali si stagliano le figure di quattro eroi: il monaco San- 
zang, la scimmia Wukong, il maiale Kihong e il possente (ma 
sensibile) Sandmonk. Ogni protagonista ha caratteristiche e 
abilità ben distinte, che dovrete sfruttare per superare i non 
indifferenti ostacoli che incontrerete. Tra doppi salti e planate 
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dovrete vedervela anche con una discreta pletora di nemici 
e qui entrerà in gioco un combat system piuttosto vario, che 
include anche coreografiche mosse finali utili a tirarvi fuori 
dai guai nelle situazioni più caotiche. Non fatevi ingannare 
dalla sua apparenza colorata e scanzonata perché il livello 
di difficoltà di Unruly Heroes non è da sottovalutare. | boss 
in particolare possono risultare abbastanza ostici, anche se | 
veterani dei platform non faticheranno ad intuirne i pattern 
d'attacco fin troppo classici. Le similitudini con Rayman 
Legends non sono ancora finite. Anche Unruly Heroes infatti 
è giocabile sia in singolo che in coop fino a quattro gioca- 
tori, anche se purtroppo solo in multiplayer locale. Online 

è tuttavia possibile affrontare una peculiare Modalità PvP, 
che pur non essendo particolarmente complessa e sofisti- 
cata aggiunge ulteriore carne al fuoco. A fronte di un lato 
artistico sublime e di un level design di tutto rispetto, è forse 
l'originalità in termini di gameplay il vero tallone di Achille di 
Unruly Heroes. Il lato più puramente giocoso 

del titolo Magic Design Studio soffre della 

sindrome del “già visto" e non offre particolari 

guizzi di originalità. Rimane comunque un 

gioco consigliatissimo ai fan dei platform più 

frenetici e a chi sente ormai da troppo tempo 

la mancanza di Rayman. 





Magic Design Studios 


rendete la strategia di un Tower Defense e 
pP la frenesia degli sparatutto a doppio stick, 

condite con un invasione aliena, insaporite con 
scenari distruttibili e cuocete a fuoco vivo. X-Morph 
Defense è un sorprendente ibrido che siamo certi vi 
catturerà. In realtà il gioco è più vicino ad uno shooter, 
ma la possibilità di piazzare torrette per aumentare 
volume e potenza di fuoco e di sfruttare l'ambiente 
per eliminare qualche nemico in più dona al tutto 
un piacevole retrogusto tattico. La natura arcade lo 
rende accessibile a tutti e il livello di personalizzazio- 
ne dell'esperienza farà sì che anche chi non ha mai 
sfiorato uno deli generi di appartenenza di X-Morph 
possa divertirsi come non avrebbe mai sospettato. Tra 
uno stage e l'altro è possibile potenziare la navicella, 
modificare le torrette di difesa e sbloccare anche delle 
skill da un apposito albero delle abilità, Insomma non 
manca neanche una lieve componente RPCistica ad 
arricchire il tutto. Una volta messe le mani sul con- 
troller si impiegano dai 7 ai 9 secondi per assimilare 
il sistema di controllo: un analogico per Muoversi e 
uno per fare fuoco nella direzione desiderata, con la 
possibilità di bloccare della navicella per sparare con 
maggiore precisione. Sarete voi a trasformare il vostro 
mezzo con svariati potenziamenti, dai razzi a ricerca ai 
droni di supporto. Tutto molto semplice, 
ma al tempo stesso complesso perché PROVATO SU 
il livello di difficoltà tende ad elevarsi 
piuttosto velocemente. Le missioni sono 
“solo” 14 ma sono discretamente lunghe 
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taliani, popolo di santi, poeti, navigatori... e sviluppatori 
di videogiochi. L'ultimo prodotto dell'italico stivale è 
un bizzarro mix tra un bullet-hell e un typing game. 





Interpreterete un esorcista, Ray Bibbia, che deve esor- 
cizzare un'intera città, divenuta ormai terreno fertile del 


Del 19, î ® maligno. Quella città, neanche a dirlo, è Roma che dovrà 
Î I @ essere mMondata a colpi di preghiere (molto spesso in 


latino) digitate sulla tastiera del vostro PC. Sì perché per 


l esorcizzare i mostri dovrete scrivere il testo che apparirà 
. sulla testa di Ray provando al tempo stesso ad evitare 


ilni= 


centinaia di proiettili che vi verranno vomitati contro. 
Semplice, no? Neanche per sogno, scoprirete che Muo- 
vervi con disinvoltura mentre provate a digitare è difficile 
quasi quanto leccarsi la punta del gomito. A rendere 
ancora più paradossale e divertente il tutto troverete una 
miriade di citazioni e strizzatine d'occhio alle avventure 
testuali di un tempo, ma anche ad elementi più moderni 
come il motore di ricerca Godle e il rudimentale sistema 
operativo MSGCods installato nell'ufficio di Ray. Un applau- 
so ai ragazzi di MorbidWare per gli spunti e per aver dato 
vita a qualcosa di realmente diverso dal solito. Per poco 
meno di 15 Euro vi porterete a casa uno 

dei titoli più folli, divertenti e impegnativi | RISYZNI5) 
dell'anno. Un gioco che probabilmente 
non avreste Mai pensato di giocare e 

che vi porterà sull'orlo dell'imprecazione 

ben più di una volta. Tranquilli però, un "Tei 
esorcista si trova sempre. 
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hi ama i JRPCG classici conosce bene la serie Etrian 

Odyssey e ne attende con fervore ogni nuova uscita. 

Trattasi di una saga di dungeon crawler a dir poco clas- 
sici, con svariate classi di personaggi e addirittura una mappa 
che il giocatore deve disegnare passo passo. Etrian Odyssey 
Nexus rappresenta il capitolo finale per le console della fami- 
glia DS ma Atlus ha già confermato di voler sviluppare nuovi 
episodi per piattaforme “maggiori”. Per quest'ultima uscita 
handheld gli sviluppatori hanno messo insieme il meglio 
dei giochi precedenti, cercando di bilanciarne gli elementi... 
impresa ardua che in passato non è sempre stata coronata da 
successo. Fortunatamente, Nexus riesce a far andare d'accor- 
do quantità e qualità, regalandoci il capitolo più articolato e 
nostalgico visto finora. La trama è un classico: un regno, una 
principessa e il mitologico Albero della Vita, Yggrdrasil, che 
contornato da un arcipelago di isole promette ricchezze senza 
fine. Ok, la trama è deboluccia e ancora una volta è solo un 
flebile invito all'avventura... ma tanto basta. Potrete comporre 
Un party di cinque personaggi scegliendo tra ben 19 classi. 
Molte arrivano dal passato ma non manca la novità, rappresen- 
tata dall'Eroe, che abbina una difesa non indifferente a potenti 


Select destination. 








E: Disponibile per: Nintendo 5DS @ Atlus 


56 The Games Machine Aprile 2019 








Sovereign | 


Nightseek 
1) VITI 


Tr 55 


Pdato (P.le 


attacchi speciali. Il gameplay ovviamente non è cambiato, 
l'azione si svolge in prima persona “alla Dungeon Master” all'in- 
terno di oscuri ed intricati labirinti ovviamente popolati da ine- 
narrabili deformità. Il sistema di combattimento non presenta 
novità di sorta e miscela elementi già noti, come gli attacchi 
Boost e Break, facilmente assimilabili anche dai neofiti. Con il 
procedere dell'avventura le possibilità di personalizzazione dei 
protagonisti aumentano e consentono di sperimentare una 
miriade di combinazioni. Nulla di troppo complicato ma chi 
non si è Mi avvicinato a questa saga potrà comunque optare 
per livelli di difficoltà più morbidi. Chi ama il rischio invece 
potrà spingersi ben oltre, fino ad arrivare al famigerato perma- 
death. La presenza massiccia di dialoghi in lingua inglese 
potrebbe essere l'ostacolo più insormontabile verso l'acquisto 
di Etrian Odyssey Nexus. Ok, la trama non riveste un ruolo fon- 
damentale ma capire quello che sta succedendo non guasta 
e spesso le conversazioni vanno per le lunghe, includendo tra 
l'altro anche risposte a scelta multipla. Se tutto 
questo fa nascere in voi la voglia di dire “scaf- 
fale" possiamo capirvi, ma è un vero peccato 
perché Etrian Odyssey Nexus potrebbe essere 
uno dei pochi sussulti finali di quella che si av- 
via ad essere l'ultima generazione (puramente) 
portatile di casa Nintendo. a 
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con l'ottimo Sunless Sea, survival/RPG/roguelike uscito una 

manciata di anni fa su PC dopo una campagna Kickstarter 
chiusa con largo successo. Per andare sul sicuro i ragazzi inglesi 
sono rimasti su terreni conosciuti con un titolo gemello che 
ricalca le Meccaniche del precedente cambiando però ambien- 
tazione. Ancora una volta i due pilastri su cui poggia il gameplay 
sono rappresentati dall'esplorazione di suggestive ambienta- 
zioni e meccaniche da RPG old-style, talmente old da rasentare 
la somiglianza con i vecchi Libri Game. È proprio la narrazione a 
far emergere Sunless Skies, elevandolo agli stessi livelli dell'ec- 
cellente pseudo-prequel, ma spingendo ancora di più sugli ele- 
menti survival e sul rapporto causa/effetto. Se 
avete apprezzato il primo titolo della serie non 
esiste motivo che debba spingervi ad ignorare 
Sunless Skies. Se al contrario lo avete ignorato 
per l'eccessiva quantità di testo (disponibile 
solo in lingua inglese), purtroppo la situazione 
non è cambiata... a voi la scelta. 


I I team Failbetter Games ha già dato prova di grande talento 
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vederlo sembra un clone di LocoRoco o uno di quei gio- 
A- che i genitori scaricano su tablet per tenere buoni 

i piccoli durante una cena con amici. Pikuniku invece è 
molto di più e nasconde dentro le sue forme elementari e i suoi 
colori sgargianti una storia adulta. Il titolo Sectordub è una le- 
zione interattiva e apparentemente spensierata sul capitalismo, 
sullo sfruttamento dei deboli e sull'ecologia. Una volta assimila- 
to questo capirete di essere di fronte a ben più di un semplice e 
adorabile platform. Spaventati? Non dovreste. Possiamo garan- 
tivi che vi innamorerete del piccolo Piku e una volta superato lo 
strambo impatto iniziale vi piacerà vestire i panni dell'eroe per 
caso, che lotta per affermare la sua identità aiutando il prossi- 
mo. Non è un gioco che richiede salti di alta 
precisione e i suoi enigmi sono semplici ma 
questo non importa. È un'avventura diversa, 
portata alla luce da quei geniacci di Devolver 
Digital, che ancora una volta ci forniscono un 
prodotto perfetto per prendersi una pausa dai "Fei 
blockbuster a dieci cifre. 





PROVATO SU 





Regents Grave 


SICINIM=S 
SKIES 


è in 


Game Studio di Amazon ci getta in pista provando 

a renderci protagonisti dello show televisivo nato 
da una costola del ben più celebre Top Gear. Il risultato è 
uno strano ibrido tra videogioco e trasmissione televisiva, 
che lega i materiali video originali a fasi di guida vissute in 
prima persona con uno spiccato stile arcade. Idea geniale? 
Potenzialmente sì, ma in concreto questa doppia natura 
spezza troppo l'azione e la quantità di materiale a disposi- 
zione del giocatore al lancio è davvero troppo risicata per 
poter considerare The Grand Tour Game un gioco comple- 
to. La notevole esperienza maturata dagli sviluppatori, pro- 
venienti da studi prestigiosi quali Quantic Dream e Telltale, 
non è bastata per legare l'originale idea di 
base ad un gameplay sufficientemente so- 
lido e accattivante. Vogliamo sperare che si 
tratti di un progetto work-in-progress, che 
magari da qui ad un anno ci permetterà 
di ritornare sulla nostra valutazione per ora 
ben lontana dalla sufficienza. 


fr acendo leva sulla serie The Grand Tour, il primo 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


La pixel art di 
Legend è 
veramente 
notevole. 
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uesto appuntamento con 
la Time Machine nasce 
sotto il segno dell'egoismo 
più sfrenato; prendendo spunto 
dall'indole arcade dell'ultima 
avventura del figlio di Sparda, il 
leitmotiv che pervade queste 
pagine è da ricercarsi nella violenza 
a gettone vecchio stile, nella 
passione per i sanguigni giochi di 
combattimento da sala giochi che 
tanto amo collezionare e rigiocare. 
Ho detto che sarei stato egoista, ma 
non immaginate da quanto volevo 
intervistare Carlo Perconti, francese 
attualmente residente in Giappone 
che condivide la mia stessa 
passione. Con la differenza che lui 
ce l'ha fatta, è riuscito a trasformare 
il suo amore per le botte digitali in 
un lavoro, assieme al compagno di 
sala giochi Lyes Belaidouni, 
partendo agli albori dell'industria 
videoludica francese. Classe 1966, 
Carlo fu infatti il primissimo 
impiegato della storica software 
house Loriciels, dove si fece le ossa 
su computer come il Thompson 
TO”, il MOSe l'Oric-1 prima di 
concludere un periodo formativo 
durato quattro anni, solo per creare 
Chip, ovvero la piccola grande 
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software house dei suoi sogni. 
Volendo però iniziare davvero dal 
principio, dobbiamo fare un piccolo 
passo indietro, quando un 
giovanissimo Carlo acquistò uno 
ZX-81 in scatola di montaggio per 
comprendere a fondo il 
funzionamento degli home 
computer, un periodo seguito dallo 
sviluppo di semplici giochi per 
Oric-1. Questo fatto attirò 
l'attenzione di Laurant Weill, 
possessore di un negozio 
d'informatica a Parigi chiamato 
Ellix; questi propose a Carlo di 
pubblicare i suoi giochi e, in seguito, 
fondò Loriciels assieme a Marc 
Bayle e Phillip Seban. Chip era 
davvero una bella realtà, 
inizialmente dedicata al mercato a 
otto bit Ma, successivamente, 
capace di sfornare interessanti 
perle durante l'alba di Amiga e ST 
come lo splendido Jeanne d'Arc 
(1988), uno strategico con sequenze 
d'azione sulla falsariga di Defender 
of The Crown, caratterizzato da un 
convincente uso della grafica 
digitalizzata. Ancora prima, 
l'infatuazione di Carlo per le 
macchinette mangia monetine era 
evidente nei titoli pubblicati per il 





popolarissimo (per lo meno in 
Francia e Spagna) Amstrad CPC, 
ispirati in Maniera neppure troppo 
subdola a successi arcade. Vedi ad 
esempio Zaxx o Buggy 2, entrambi 
pubblicati nel 1986 e 
rispettivamente cloni di Zaxxon e 
Buggy Boy. Il grande passo avviene 
però nel 1992, quando Carlo fonda 
Arcade Zone assieme a Lyes e 
Gabriel Gari, un terzo amico che si 
sarebbe occupato del lato 
amministrativo della nuova società, 
con sede legale a Londra. Una 
scelta a dir poco inusuale per una 
realtà totalmente francese, 
giustificata dalla necessita di 
lavorare a contatto con gli uffici 
europei di SONY e Nintendo, pezzi 
grossi da cui l'abile Gabriel aveva 
ottenuto preziosissimi contratti per 
distribuire e pubblicare giochi. E il 
primo titolo a vedere la luce su 
Super Famicom (Gabriel non riuscì 
a ottenere una licenza per 
sviluppare anche su Megadrive) fu 
appunto Legend (1994), un brawler 
a scorrimento con ambientazione 
medioevale che prende come 
illustri modelli i classici arcade di 
Capcom e SEGA come Golden Axe 
e — sopratutto — The King of 
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“Ne sono felice! Forse parte del suo valore viene 
dalla scarsa distribuzione, come quei francobolli che 
acquisiscono valore a causa di difetti di stampa.” 
Carlo Perconti riguardo l'alto valofe collezionistico 

di lron Commando. 





Dragons, una fonte d'ispirazione 
particolarmente evidente nella grafica 
realizzata interamente da Lyes. In un certo 
senso Legend fu l'occasione per realizzare 
commercialmente il titolo d'azione che | 
due avrebbero sempre voluto giocare in 
sala giochi. Carlo d'altro canto si sarebbe 
occupato di programmazione e musica 
durante un processo produttivo durato 
quattro mesi, dove i due amici avrebbero 
dovuto occuparsi di tutto partendo da 
zero, creando strumenti di sviluppo e 
programmando in assembler. Anche 
l'aspetto sonoro nascondeva numerose 
insidie: in un'intervista concessa al 
giornalista Mathieu Manent, Carlo ricorda 
l'impressionante configurazione con cui 
sarebbe poi riuscito a travasare i riff della 
sua chitarra elettrica in una cartuccia per 
Super Nintendo usando inizialmente un 
Atari ST come sampler, seguito a ruota dal 
buon vecchio Amiga per processare i suol 
pezzi con il Soundtracker (famosissimo 
programma musicale creato nel 1987 da 








Saranno pure cloni spudorati, ma i primi giochi di Carlo erano tecnicamente inattaccabili. 





Karsten Obarski) che, infine, avrebbe 
sfruttato un emulatore di Eprom su PC 
per portare a casa l'agognato risultato! 
Legend ricevette valutazioni molto buone, 
sebbene il risultato finale è 
oggettivamente distante dall'idilliaco 
traguardo sognato dai ragazzi di Arcade 
Zone. Colpa principalmente dei soli 8MB 
di capacità della cartuccia, un formato 
praticamente imposto da Nintendo: come 
distributori, Carlo e compagni dovevano 
infatti anticipare i costi del supporto, e la 
casa di Super Mario esigeva un ordine 
minimo di pezzi. Per uno sviluppatore 
giovane e piccolo come Arcade Zone, 
l'idea di sfruttare Memorie più capienti a 
quelle condizioni era una prospettiva 
assolutamente utopica ed 
economicamente irrealizzabile. Tuttavia 
Legend riuscì a togliersi diverse 
soddisfazioni, a partire dall'interessata 
visita dello staff di Capcom allo stand del 
gioco durante il CES di Las Vegas (per 
motivi sconosciuti, il gioco non ebbe una 


Da tempo volevo intervistare Carlo Perconti, 
francese residente in Giappone che è riuscito a 
trasformare l’amore per le botte digitali In lavoro 
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distribuzione in Giappone) proprio mentre 
la demo della conversione di The King of 
Dragons per Super Famicom girava a 
pochi metri di distanza! Anche la stampa 
seppe apprezzare il gioco, con l'eccezione 





della celebre Joypad, ovvero una delle più 
rispettate riviste di settore francese. La 
storia è fumosa, ma pare che tra gli inviati 
della testata e uno stressato Lyes sfuggì 
qualche parola di troppo durante quella 
stessa fiera, tanto da giustificare una 
recensione acidissima. Un po' come il 
diverbio tra Zidane e Materazzi, ma in un 
derby tutto transalpino! Il gioco successivo 
non vide la luce... o quasi. Nightmare 
Busters era un altro figlio della passione 
per le sale giochi di Carlo e Lyes, stavolta 
ispirato ad Un paio di successi di Capcom 
simili a Makaimura, ovvero Midnight 
Wanderers e Willow. Un gioco di 
piattaforme fantasy con tanto di Modalità 
cooperativa sul sedici bit Nintendo 
sembrava il tipo di progetto destinato a 
vendersi praticamente da solo, o almeno 
questa era l'idea di Christophe Gayraud, 
amico dei due nonché committente del 
lavoro presso Titus. Spuntarono però 
numerosi problemi durante lo sviluppo, 
tanto da giustificare pesanti ritardi; 
quando il gioco pareva essere finalmente 











in dirittura d'arrivo, SONY accantonò il 
precedente ruolo di distributore presso 
Nintendo, facendo perdere ad Arcade 
Zone la sua rete in Europa. Con le ali 
tarpate, Carlo e compagni decisero di 
staccare la spina al progetto quando 
Nightmare Busters era praticamente 
finito, tanto che, nel 2015, il gruppo Super 
Fighter Team completò il gioco e lo 
pubblicò in un limitato numero di copie. Il 
titolo seguente rischiò di subire un destino 


| È tutto quello che 

| abbiamo: una delle 
<| pochissime foto di 

i Conanthe Barbarian 

| per Atari Jaguar. 


“Gentlemen, 
start your 
engines” 


| Toka arrivò anche sul 
| Dreamcast con il 

< pessimo Soul Fighter. 
i La mancanza del 2D 
| si faceva sentire... 


Non male la cura per 
i dettagli di 
Nightmare Busters. 
Dovreste vederlo in 
movimento. 


lavoro creato da zero, Iron Commando è 
molto ben fatto, tecnicamente notevole e 
longevo dall'alto dei suoi dieci livelli di 
pestaggio urbano tra pugni, calci e armi 
da fuoco, penalizzato solo da un livello di 
difficoltà che non fa sconti a nessuno. È 
anche uno dei più ricercati titoli nella 
ludoteca del sedici bit Nintendo, essendo 
un titolo scritto da gaijin, per giunta 
spedito sugli scaffali in un quantitativo 
molto limitato. In seguito a questa semi 





Legend è un brawler a scorrimento che prende 
a modello illustri classici di Capcom e SEGA 
come Golden Axe e The King of Dragons 


analogo, messo in vendita nei primi mesi 
del 1995 nel solo Giappone da un piccolo 
distributore perché, semplicemente, 
SONY era ufficialmente scesa sul sentiero 
di guerra con la sua PSX, e continuare a 
lavorare con Nintendo era fuori questione. 
Chiamato lron Commando (Koutetsu no 
Senshi nel paese dei samurai), il gioco era 
l'ennesimo brawler a scorrimento, stavolta 
pesantemente ispirato a The Punisher, 
ovvero l'ultimo titolo di Capcom sulla 
premiata architettura CPSI]. Per essere un 








batosta, Arcade Zone imparò l'ovvio, 
ovvero che occorreva rivolgersi presso altri 
lidi per continuare a fare affari, 
abbandonando quindi la vecchia 
generazione di console. Puntando però ai 
cavalli di razza come la recente PlayStation 
senza attardarsi eccessivamente su 
brocchi come il Jaguar di Atari, dove 
Arcade Zone iniziò a realizzare un titolo 
basato sul personaggio di Conan il 
Barbaro solo per interrompere lo sviluppo 
a causa dello stato comatoso in cui 








versava l'ultima console dell'ex colosso di 
Sunnyvale. Quindi lo studio venne chiuso 
solo per rinascere come Toka nel 1995 
grazie a un contratto con la tedesca 
Softgold che, impressionata dalla 
promettente quanto sfortunata 
produzione di Carlo e compagni, decise di 
finanziare il loro nuovo progetto e 
affidargli la gestione di alcune licenze. 
Dopo aver partecipato dietro le quinte alla 
creazione del motore grafico di Adidas 
Power Soccer, Toka creò Burning Road 
(1996) un omaggio neppure troppo velato 
a Daytona USA, ennesimo gioco che 
aveva fatto impazzire Carlo e Lyes nelle 
sale giochi. Fu accolto discretamente 
bene, ma quella che seguì fu un po' la fine 
del sogno: per la prima volta i due 
affidarono ad altri il ruolo di sviluppatori 
per un loro titolo (Explosive Racing, una 
sorta di seguito spirituale di Burning 
Road), parzialmente delusi per il declino 
della tanto amata grafica bidimensionale. 
Toka chiuse per motivi finanziari nel 2001, 
ma Carlo si occupa ancora di videogiochi 
dopo aver fondato HyperDevBox nel 2005, 
una compagnia con sede in Giappone che 
collabora con Idea Factory per convertire 
celebri RPG come la serie Agarest sui 
dispositivi Mobile, sviluppando nel 
contempo progetti personali. 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 


IL.QUINTO DEVIL MAY CRY È TRA NOI: LU 
EBONY E IVORY, FACCIAMO UN VIAGGIO INDIETRO NEL TEMPO 
PER RIPASSARE LE ORIGINI DEL LEGITTIMO FIGLIO DI SPARDA. 


eccaniche perfettamente levi- 

gate, controlli reattivi, azione 

al cardiopalma e combo spet- 
tacolari eseguite con nonchalance da 
personaggi smargiassi. È facile ingua- 
drare i punti di rottura dei cosiddetti 
Stylish Action Game rispetto alle sem- 
plicistiche quanto caotiche risse di un 
Musou qualsiasi; se nel secondo caso il 
button mashing sfrenato è sufficiente 
per arrivare incolumi al termine di una 
battaglia campale, in Devil May Cry e 
soci è necessario bilanciare attacchi, 
schivate e una buona dose d'improv- 
visazione per far impazzire il contatore 
delle combo e guadagnare lusinghieri 
punteggi. Se da una parte si tratta di 
una formula stimolante, buona parte 
dell'appeal è dovuto al protagonista di 
turno, inutile girarci attorno. Prendia- 
mo come esempio lo stesso Dante, 
con il suo iIMprobabile Impermeabile 
di pelle rossa, fisico scolpito, volto 
da ribelle e spacconeria da vendere, 
senza contare un'enorme spada senza 
la quale non sei nessuno nel Mondo 
dell'intrattenimento nipponico. L'am- 
mazzademoni più amato dell'universo 
Capcom (spiacente, Donovan!) è un 
figo, e il giocatore può controllarlo 
mettendo a ferro e fuoco eserciti di 
mostri vomitati dall'oltretomba; se 


credete che una simile analisi sia 
superficiale e narcisistica, vi consiglio 
di scambiare quattro chiacchiere con 
tutti i fan carichi di risentimento che 
si sono sentiti traditi quando il “loro” 
Dante era stato sostituito dall'ormai 
famigerata alternativa ideata da Ninja 
Theory nel 2013, involontaria vittima 

di un reboot altrimenti decisamente 
meritevole. E pensare che Devil May 
Cry non doveva neppure nascere, 
collaterale risultato della voglia di 
sperimentare di Hideki Kamiya e del 
Team Little Devil, al lavoro su un nuovo 
episodio della serie Resident Evil. Mi- 
scelando in un cocktail squisitamente 
bilanciato azione, esplorazione e sem- 
plici enigmi, Devil May Cry divenne 
un successo istantaneo per Capcom, 
tanto che ideare un seguito divenne 
una semplice formalità, una, però, in 
cui la squadra originale non venne mi- 
steriosamente coinvolta, con il lavoro 
convogliato nelle Mani del Capcom 
Dev Studio 2 con risultati disastrosi, 
tanto da spingere i piani alti a salvare 
il salvabile tirando a bordo negli ultimi 
mesi di produzione Hideaki Itsuno, 
game designer extraordinaire con 
all'attivo alcuni tra i più Importanti 
giochi di combattimento competitivi 
degli anni Novanta. 
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DEVIL MAY CRY INIZIALMENTE 
NON DOVEVA NEPPURE 
NASCERE, COLLATERALE 

RISULTATO DELLA VOGLIA 
DI SPERIMENTARE DI HIDEKI 
KAMIYA E DEL TEAM LITTLE DEVIL 


Non fu sufficiente, e il risultato fu 
un gioco spoglio di tutto quello che 
aveva reso il debutto di Dante un 
vero e proprio evento: le dettagliate 
architetture originali erano state 
messe da parte a favore di aree 
aperte e povere di particolari, men- 
tre lo sfizioso livello di sfida lasciava 
il posto a una sgradevole facilità di 
fondo. Anche Dante non era più lui, 
privo dell'arrogante parlantina e af- 
fiancato da un secondo personag- 
gio giocabile (la rossa Lucia) che 
sembrava messa lì solo per allun- 
gare il brodo. Ci volle parecchio per 
far tornare in auge il personaggio, e 
non solo perché l'ultima avventura 
si era rivelata un oggettivo fiasco. 
Attratti dalle fresche meccaniche 
del primissimo Devil May Cry, molti 








Il Dante adolescente ideato da Ninj 





meno Bowie, più Gallagher! 


Dante e Lucia, una coppia che non s'ha da fare. 


CHANGIN’ COMMANDO! 


Volete uno Stylis 
che probabilmente non avete mai giocato? 











Wonderful 10] è l'ennesimo parto della vulcanica 





mente su Viu. 1 


mente di Kamiya, al momento disponibile esclusiva- 
[rattasi di un gioco d'avventura dove 
una squadra di super tizi in costume deve opporsi a 
un'invasione aliena attraverso diversi livelli in chiave iso- 
metrica. Siccome l'unione fa la forza, è imperativo 














combattere il nemico. 


toc tra.Ciossici 


Momento 


valutando la possibilità di portare il gioco su Switch un 
po' com'è successo per | due 
ogni volta che la conversione è stata proposta, Kamivya 
e soci hanno ricevuto come risposta applausi a scena 





reclutare orde di cittadini da trasformare seduta stante 
in supereroi con cui generare pugni ciclopici, spade 
gigantesche e tante altre armi per risolvere enigmi e 
Più eroi compongono il nostro 
entourage, più massicce e potenti risulteranno le armi 
generate dalla forza dell'unione in un titolo a dir poco 
bizzarro, che si propone come il perfetto punto d'incon- 
RTS e le meccaniche di Devil May Cry. AI 

















Platinum Games sta tastando il terreno, 


i 








aperta. Sì, Ine Wonderful 10] è davvero così bello! 





N Action Game originale, divertente e 
Pronti: The 


Bayonetta: inutile dire che 


Dante 





altri sviluppatori avevano deciso di 
buttarsi nella mischia, popolando il 
neonato genere di pericolosi con- 
correnti. Tra tutti spicca per indi- 
scussa qualità Ninja Gaiden (2004), 
riscrittura del mito di Ryu Hayabusa 
da parte del Team Ninja, famoso 
fino ad allora per la saga di Dead or 
Alive e capitanato da un Tomonobu 
Itagaki in gran spolvero. Forte della 
performante architettura della pri- 
ma Xbox, la rinascita della leggen- 
daria IP Tecmo colpisce nel segno 
con chirurgica precisione, conse- 
gnando nelle mani dei giocatori un 
titolo longevo e caratterizzato da un 
livello di sfida che non ha nulla da 
invidiare al leggendario antenato su 
Famicom. Con una movelist in gra- 
do di rivaleggiare con quelle dei più 
blasonati giochi di combattimento 
a incontri e un livello di coinvolgi- 
mento reso irresistibile da scontri 
ipercinetici, brutali dosi di violenza 
e una programmazione semplice- 
mente esemplare, Ninja Gaiden si 
sarebbe qualificato subito come il 
principale rivale per un eventuale ri- 
torno di Dante, ma certamente non 
sarebbe stato l'ultimo. Gia nel 2002 
— ovvero l'anno successivo al debut- 
to del primo Devil May Cry - la stes- 
sa Tecmo prova a dire la sua con 
Rygar: The Legendary Adventure, 
Un gioco davvero ben fatto passato 
però sotto il radar di molti posses- 
sori di PS2 della prima ora, basato 


Favale Gu 70 dela) Se 
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Il cameo in Nocturne fu chiesto a gran voce dallo 
staff di Atlus, grande fan di Devil May Cry! 





ATTRATTI DALLE FRESCHE MECCANICHE 
DEL PRIMISSIMO DEVIL MAY CRY, MOLTI 
ALTRI SVILUPPATORI AVEVANO DECISO 

DI BUTTARSI NELLA MISCHIA 


sull'omonimo coin-op (Argus no 
Senshi nell'edizione giapponese) 
uscito nel 1986. Con un'originale 
ambientazione che fonde la Roma 
antica a Miti e leggende di stampo 
ellenico, Rygar impressiona grazie a 
una realizzazione già allora notevole 
e alle versatili doti del diskarmor, 
ovvero l'unione tra uno yo-yo e una 
motosega con cui il protagonista 

(il gladiatore Rygar, appunto) ama 
tagliuzzare i Nemici. Ma non è 
l'unico concorrente, giacché l'anno 
successivo Taito festeggia i suol 
cinquant'anni con Bujingai: The 
Forsaken City, eccentrico clone di 
Devil May Cry in salsa wuxia con 

Un protagonista tratteggiato sulle 
fattezze del popolare (beh, per lo 
meno in Asia) cantante Gakuto 
Hoshiro, mentre | sovrannaturali 
combattimenti vengono accompa- 
gnati da tracce scritte nientemeno 
che da Zuntata, la leggendaria 
band interna della casa di Bubble 
Bobble. Capcom raccoglie il guanto 
della sfida nel 2005 con un nuovo 
progetto che vede sempre al timo- 
ne Hideaki Itsuno, stavolta dall'inizio 
dell'avventura. Kamiya nel frattem- 
po aveva voltato le spalle a Capcom, 
inalberato per il “tradimento” 
riguardo Resident Evil 4, convertito 
contro il suo volere sull'inadeguato 
hardware di PS2: il gioco faceva in- 
fatti parte di una elite di titoli scritti 
esclusivamente per il Game Cube 
di Nintendo chiamata Capcom 

5 (Resident Evil 4, Viewtiful J0e, 
P.N.05, Killer” e il vaporware Dead 
Phoenix), traghettata senza troppe 
cerimonie qualche mese dopo 
sull'ammiraglia di SONY. 
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LA RINASCITA 
DI DANTE 


ettendo da parte la 
pressione, Devil May Cry 
3: Dante's Awakening si 


qualifica immediatamente come 
un successo grazie a una presen- 
tazione audiovisiva eccezionale 
che spinge PS2 vicina ai suoi limiti, 
espandendo all'ennesima potenza 
il repertorio di Dante grazie a 
quattro stili (Gunsliger, Trickster, 
Swordmaster e Royal Guard) 

cOn cui il giocatore può perso- 
nalizzare al Meglio il suo stile di 
combattimento. È così ben fatto 
che Capcom realizza un'edizione 
speciale nel 2006, concedendo 

la scelta di un livello di difficol- 

tà più docile e permettendo di 
impersonare dall'inizio Vergil, il 
burrascoso fratello di Dante. L'am- 
mazzademoni dall'argenteo crine 
nel frattempo diventa una vera 
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e propria icona, diventando un 
personaggio extra nella versione 
PS2 di Viewtiful Joe e apparen- 
do come inaspettata guest star 
nell'apocalittico Shin Megami 
Tensei Ill: Nocturne, ennesimo 
capitolo di una serie di giochi di 
ruolo paranormali assai popolare 
su console. Per il quarto capitolo 
bisogna attendere il 2008, quando 
Devil May Cry 4 vede la luce su 
PS3, Xbox 360 e PC: stavolta Dante 
viene temporaneamente messo 
in panchina, focalizzando la trama 
principalmente sul nuovo prota- 
gonista Nero. Anche lui armato di 
spadone e arma da fuoco di rito, 
può usare una forza chiamata 
Devil Bringer per afferrare da lon- 
tano i nemici e superare ostacoli 

a la Bionic Commando; si tratta di 
un ottimo gioco, sebbene la parte 


Platinum si è tenuta in forma nel frattempo 
con l'ottimo Metal Gear Rising: Revengeance. 
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Bella come il sole, letale come una pallottola 
tra gli occhi: Bayonetta è un gran personaggio. 


dedicata a Dante sia una sorta di 
inno al backtracking, con il figlio 
di Sparda costretto ad affrontare 

a ritroso livelli e boss già incontrati 
da Nero. Nel frattempo Kamiya 
covava la sua vendetta sotto la sua 
nuova etichetta Platinum Games: 
aperte le danze con il sottovaluta- 
tissimo God Hand su PS2, il vero 
padre di Dante perfeziona il gene- 
re degli Stylish Action Game con 
Bayonetta nel 2009, un capolavoro 
premiato con un giustissimo Per- 
fect Score da Famitsu e considera- 
to l'apoteosi del genere. || seguito 
non si confermerà un successo 
commerciale a causa della pubbli- 
cazione sul solo, sfortunato WIiU 
nel 2014, un avvenimento che 
spingerà Platinum a focalizzarsi 
principalmente su progetti minori 
a basso rischio basati su licenza 
come Transformers: Devastation 

o Legend of Korra. Con il quinto 
capitolo di Devil May Cry final- 
mente tra noi e la terza avventura 
di Bayonetta in arrivo sul vendutis- 
simo Nintendo Switch, la vecchia 
sfida potrebbe rinnovarsi con più 
vigore che mai! ® 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 
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ni. Comparirono su PC e schede Madri verso 

la fine del secolo scorso con lo scopo di dare 
un protocollo e una forma unica alle comunicazioni 
seriali, fino ad allora demandate a diversi connettori, 
talvolta proprietari. Finalmente, nasceva un'interfaccia 
unica e intercambiabile a cui si potevano collegare 
“a caldo" fotocamere, scanner, stampanti, modem, 
mouse, joystick e Memorie di massa esterne, senza 
il timore di “far esplodere tutto”. La prima versione 
non fumemorabile: trasferiva al massimo 1,5 Megabit 
al secondo e bastava un cavo lungo più di un metro 
e mezzo per disperdere il segnale, mettendo in crisi 
perfino i Mouse. L'ascesa delle connessioni USB co- 
minciò comunque nel settembre del 1998, quando fu 
presentata la versione 1.1: con i suoi 12 Mbit/s e senza i 
problemi di dispersione ebbe un grandissimo succes- 
so, replicato nel 2001 dalla versione 2.0 dello standard. 


I e porte USB ci accompagnano da più di vent'an- 














STESSI CAVI, PIU VELOCITA 

Una delle caratteristiche di maggior successo delle porte 
USB, almeno fino alla versione 2.0, fu l'universalità dei 
cavi. Il connettore più noto di tutti è il cosiddetto Type-A, 
rettangolare e dotato di 4 pin: pur sottoposto a diverse 
migliorie, lo troviamo sulle schede Madri ancora oggi. Ma 
ce n'erano anche altri: il Type-B, più stretto e “panciuto”, 
molto in voga tra le stampanti e gli scanner, il Mini-Type- 
A, il Mini-Type-B e successivamente il Mini-Type-AB, 
pensati per dispositivi di piccole dimensioni come fotoca- 
mere, webcam, lettori MPS e drive esterni, via via sostituiti 
dalle successive versioni micro, cioè Micro-A (rettangola- 
re), Micro-B (trapezoidale) e Micro-AB (usato raramente). 
Dei tre, il secondo diventò uno standard fortemente 
caldeggiato dalla Comunità Europea, soprattutto allo 
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scopo di uniformare i sistemi di alimentazione dei telefo- 
ni cellulari. Gli altri due caddero invece in disuso. 


IL TERZO STANDARD 

Nell'ultima decade si è rapidamente imposta la terza 
versione dello standard ma, con l'aumentare della 
velocità, è diminuita la chiarezza con cui l'USB Imple- 
menters Forum (USB-IF), ha deciso di denominare le 
revisioni del protocollo. Se “USB 1.1 Full Speed” e “USB 
2.0 High Speed” erano e restavano facilmente distin- 
guibili, con la versione 3 è cambiato tutto. Da un punto 
di vista elettrico sono sopravvissuti i connettori Type-A 
(a cui si sono aggiunti altri cinque pin, oltre ai quattro 
iniziali), Tvype-B (Modificato anch'esso) e Micro-B-SU- 
perSpeed (praticamente “raddoppiato”, affiancando 
all'usuale Micro-B anche una connessione simile a 
Micro-A), mentre la denominazione iniziale fu “USB 
3.0 Super Speed", usata per indicare la nuova velocità 
di trasferimento da 5 Gbps. | nuovi cavi erano parzial- 
mente compatibili con quelli vecchi: si sarebbe potuto 
“declassare” un connettore USB 3.0 a 2.0 usando un 
cavo vecchio, ma non si sarebbe potuto usare un cavo 
Nuovo su una porta vecchia, principalmente a causa 
della forma differente. L'USB 3.0 ha rappresentato una 
rivoluzione soprattutto per i drive esterni, visto che 5 
Gbit/s equivalgono a 60 MB$ e, di conseguenza, alla 
stessa velocità con cui ancora funzionavano la mag- 
gior parte degli hard disk meccanici. L'ultima decade, 
però, è stata caratterizzata anche dall'avvento e dalla 
crescita dei drive SSD e, per tanto, anche l'USB 3.0 si è 
dovuto ben presto adeguare. 





USB 3.1 È CONNETTORI TYPE-C 


Nel luglio del 2013 furono rilasciate le specifiche della 


ss 
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Dopo quasi 25 anni, vedremo via via scomparire le abituali porte USB Type-A 





versione 3.1 del protocollo e del connettore Type-C. La 
velocità passava da 5 a 10 Gbit/6, si potevano continuare 
a usare gli stessi cavi della versione 3.0, Ma ai medesimi 
si aggiungeva anche un nuovo connettore reversibile, 
privo di un verso di collegamento sbagliato. La deno- 
minazione del protocollo, però, si è fatta per la prima 
volta più oscura: l'USB-IF decise infatti di scegliere “USB 
3.1 Gen 2" e “SuperSpeed+" per la nuova velocità e, con- 
testualmente, di rimominare le vecchie connessioni 3.0 
a 5 Gbps in “USB 3.1 Gen 1- Superspeed", specificando, 
però, che la sola presenza del connettore Type-C non 
implica necessariamente la disponibilità del proto- 
collo più veloce. In altre parole, una porta Type-C può 
portare sia i nuovi segnali a 10 Gbps, sia quelli “vecchi” a 
5 Gbps (USB3.0/3.1 Gen 1). Non è finita qui: negli ultimi 
due anni il consorzio VESA ha proposto un'estensione 
che permettesse ai cavi USB Type-C di trasmettere an- 
che il segnale video DisplayPort, consentendo quindi 
di collegare facilmente un monitor esterno a tablet e 
telefoni cellulari. Ma, anche qui, la sola presenza di una 
porta Type-C non fornisce di per sé la certezza che il 
collegamento video sia disponibile: tutto dipende dal 
produttore del device e la cosa va sempre verificata 
dall'utente prima dell'acquisto. 














USB 3.2, L'ULTIMA EVOLUZIONE 

La ratificazione dello standard USB 3.2 risale solo 
all'anno scorso ma sarà solo nel corso di quest'anno 
che lo vedremo materialmente all'opera. Anche sta- 
volta ci sarà un raddoppio della velocità di trasmissio- 
ne dei dati, che passerà a ben 20 Gbit/s, ma soprav- 
viverà soltanto l'interfaccia Type-C (e i relativi cavi). 

E, anche stavolta, l'USB-IF ha deciso di rinominare il 
protocollo che assume le seguenti denominazioni: 

- USB 3.2 Gen 10 SuperSpeed: la vecchia connessio- 
ne USB 3.0 da 5 Gbit/s, già rinominata USB 3.1 Gen 1. 
Potrà continuare a usare anche i connettori Type-A, 
Type-B e Micro-B-Superspeed come in precedenza; 
- USB 3.2 Gen 2 o SuperSpeed 10Cbps: la precedente 
connessione USB 3.1 Gen 2 da 10 Gbit/s. Idem come 
sopra per i cavi e le estensioni supportate; 

- USB 3.2 Gen 2x2 o SuperSpeed 20Cbps: la nuo- 

va connessione USB 3.2 da 20 Gbit/s. Si potrebbe 
obiettare che se l'avessero chiamata semplicemente 
Gen $ avrebbero fatto prima. Sopravvivono i soli 
connettori Type-C, mentre non è più previsto l'uso 
delle porte Type-A. 

Sarà quindi nuovamente l'utente a doversi since- 
rare sulla generazione adottata da un dispositivo, 
quando sulla scatola comparirà soltanto la scritta 
“USB 3.2". Questa versione del protocollo, tuttavia, 
potrebbe durare molto poco. 











USB 4, LA CONVERGENZA CON 
THUNDERBOLT 

Intel, da diversi anni, sviluppa un protocollo di comu- 
nicazione seriale alternativo a USB chiamato Thun- 
derbolt, dotato di caratteristiche superiori come una 
maggiore velocità di trasmissione e la possibilità di 
trasferire, sullo stesso cavo type-C, anche segnali PCI 
Express e DisplayPort. Ebbene, lo scorso 4 Marzo è 
arrivata una notizia bomba: Intel ha liberalizzato il suo 
protocollo e trasferito all'USB-IF tutte le sue specifiche, 
permettendo così a quest'ultimo di basare la prossima 
versione dell'USB proprio su Thunderbolt. Le future 
connessioni USB 4, dunque, saranno compatibili sia 
con USB 3.2, sia con Thunderbolt 3 e le peculiarità dei 
due protocolli convergeranno in un'unica, rapidissima 
soluzione da 40 Gbit/6 o forse anche di più. 








Connectors 
1996 


1 5 MDbiUS 
(Low Speed) 480 Mbit/s 480 Mbit/s 5 Gbit/s 10 Gbit/s 20 Gbitis 
(High Speed) (High Speed) | (SuperSpeed) | (SuperSpeed+) (SuperSpeed+) 


Data rate 
12 Mbit/s 


(Full Speed) 


Standard 


Deprecated!1]e 


Deprecated 
Micro B 
1239:S qrasue 


Micro-8 SuperSpeed 


Deprecated 


Wikipedia tira le somme fra versioni del 
protocollo USB e relativi connettori... 


=. 
Giri 
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HARDWARE 





+ 7 NANOMETRI 


AMD é la prima azienda produttrice di 
GPU a realizzarne una col processo produttivo a 
7 nanometri, e il debutto non potrebbe essere 
Migliore. Il chip Vega20 è basato sul preceden 
te Vegalo, ma dimezzando le dimensioni del 
transistor è molto più denso, più piccolo, e può 
sopportare frequenze superiori. C'è spazio, Inol- 
tre, per il doppio di memoria RAM HBM2. 


ei 


nei 











architettura Navi, presumibilmente 

entro la fine di quest'anno, AMD dà una 
dimostrazione di forza realizzando la prima, 
e al momento unica, GPU a 7 nanometri, 
riducendo le dimensioni del chip Vega da 
495 a 551 millimetri quadrati. Nello spazio 
risparmiato nel packaging, AMD ha inserito 
altri 8 6B di memoria HBM2, portando 
così il quantitativo totale a 16 GB, il più alto 
di tutti sul mercato consumer. Di fatto, la 
nuova scheda Radeon VII può essere vista 
in due modi: come una Vega 64 rinnovata 
e potenziata, oppure come la versione “per 
i comuni mortali, o quasi" della sua recente 
MIG6O, scheda destinata all'uso esclusiva- 
mente professionale (workstation, calcolo 
parallelo, ecc). Forse per limitare la concor- 
renza interna, forse per limitare i Consumi, 


I n attesa di vedere all'opera la nuova 


gli stream core passano da 4096 a 3840, ma 


l'Impiego di frequenze Maggiori permette 
alla nuova arrivata di essere comunque più 
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+ VELOCISSIMA, MA ALTALENANTE 
Benchmark dolceamari per questa nuova scheda 

video: ci sono giochi in cui compete ad armi pari con le 
GeForce RTX 2080, altri in cui fatica a tenere il passo con 
le vecchie GTX 1080. In linea di massima, però, garantisce 
ottime performance soprattutto alle risoluzioni 2K e 4K. 
Sbalordisce in campo GPGPU, dove triplica le prestazioni 
in FP64 rispetto a una Radeon Vega 64. 


RADEON \ 


Produttore: AMD e vv. Prezzo indicativo: € 899 












i veloce Un po' come ha fatto Nvidia, che nel 


passaggio da un mercato all'altro ha ridotto 
a un ottavo le prestazioni nei calcoli FP64, 
AMD ha preferito ridurle soltanto a un quar- 
to, ottenendo in questo Modo ben 3,46 Te- 
raFLOPS, allo stesso grado di precisione. Un 
salto notevole se ricordiamo che le Radeon 
Vega 64 ne producevano soltanto 0,84, ma 
che solo gli utilizzatori di pochi software 
altamente specializzati possono apprezzare. 
Noi giocatori possiamo invece apprezzare 
un notevole balzo avanti del framerate, 
soprattutto a 2560x1440 e 3840x2160 pixel, 
capace finalmente di competere con le Mi- 
gliori soluzioni di Nvidia. Un vero e proprio 


AMD TORNA A ESSERE 
COMPETITIVA, MA CON 
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ECCESSIVAMENTE RUMOROSA 
Il dissipatore standard scelto da AMD, che 
verrà usato anche in diverse proposte da parte 
dei vendor, è ingombrante e molto rumoroso. 
In idle non si sente neanche ma, a pieno carico, 
le sue tre enormi ventole producono più di 50 
dB, superando tutti i precedenti record. Se non 
altro, le temperature sono sempre ampiamente 
sotto controllo. 


CONSUMI MIGLIORATI 

LI Sebbene queste schede consumino ben 
300 Watt, quindi un 10% in più rispetto alle 
GeForce RTX 2080 Ti, sono sempre 30 Watt in 
meno rispetto alle precedenti Radeon Vega 64 
e, considerate le similitudini tra le due architet 
ture e la differenza in prestazioni, bisogna am 
mettere che il Minor “nanometraggio” è servito 
davvero a qualcosa! 


internet: bit.Iy\TGMradeonvii 


“risveglio della Forza" per AMD che, però, 

si scontra con due limiti oggettivi. Il primo 
è necessariamente il prezzo: forse anche a 
causa del fattore novità, le poche Radeon 
VII in circolazione si trovano soltanto a 
prezzi vicini ai 900 euro, laddove un'analo- 
gamente prestante RTX 2080 ne costa circa 
650. Certo, la Radeon VII avrebbe il doppio 
della Memoria, rivelandosi maggiormente 
future-proof alle alte risoluzioni, Ma questo 
non giustifica 250 euro di differenza. Inoltre, 
die-shrink a parte, l'architettura della GPU 
Vega20 non porta con sé innovazioni signi- 
ficative (niente ray tracing o tensor core, 
per capirci), limitandosi a fornire soltanto la 
forza bruta dove serve davvero. Un prodotto 
molto elitario, quindi, destinato principal- 
mente ai “non solo giocatori" che, però, 
quando vogliono giocare 
intendono farlo nel Modo 
migliore e alle risoluzioni 
più elevate. 





VIPER V//0O 


Produttore: Patriot Prezzo indicativo: € T10 Internet www.viper.patriotmemory.com 








ssieme alle memorie DDR4 
recensite il mese scorso, Patriot 
i aveva Mandato anche un 

esemplare della sua tastiera Meccanica 
Viper V770, dotata di alcune caratteri- 
stiche molto interessanti e di un prezzo 
abbastanza competitivo. La periferica è 
basata sui tasti meccanici Kailh Brown, 
dalla forma e dalla funzionalità ana- 
loghe ai più nobili (e rinomati) Cherry 
MX. La corsa di attivazione è piuttosto 
ristretta e non occorre faticare durante 
la digitazione. Semmai, nel classico 
lavoro di scrittura, può essere fuorviante 
il layout internazionale visto che quello 
italiano non è disponibile. 
Per fortuna, il 
problema si può 
sempre risolvere 
procurandosi dei 
keycap nella nostra 
lingua. Questo, 
però, costituisce 
un costo aggiuntivo 
non richiesto da altre 
tastiere concorrenti, 
addirittura sulla stes- 
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î tivo, ma 





BEST 
BUY 


i sa fascia di prezzo. “Tocco” a parte, le 

i caratteristiche migliori della Viper V770 
i sono l'illuminazione RGB estesa anche 
i alla barra d'appoggio magnetica peri 


polsi e i passthrough per l'audio e per 


i una porta USB 200, che però si “mangia” 
i una seconda porta del vostro computer 
i e, nel caso quest'ultima fosse 3.0 o supe- 


riore, finirebbe col ridurne le prestazioni. 


i Ci saremmo aspettati, piuttosto, che la 
tastiera si attaccasse al PC con un unico 
cavo e risolvesse internamente tutti | 

: problemi di collegamento, fornendo un 


hub interno e un codec audio aggiun- 
forse avrebbe innalzato 





















i ulteriormente il prezzo finale senza 
i fornire vantaggi reali rispetto alla solu- 

i zione effettivamente adottata. Carino 

i anche l'appoggia-cellulari estraibile 

i sul lato posteriore della periferica: si 

i comporta bene con i dispositivi fino a 

i 5-6”, ma tende a diventare progressiva- 

i mente instabile con l'aumentare delle 

i dimensioni. Un po' sotto tono il software 
i e l'uso di magneti per agganciare il 

i poggia-polsi: sebbene nell'uso normale 
: sia difficile che si stacchi, 
: nelle sessioni di gioco 

i più frenetiche può farlo, 
i con esiti imprevedibili. 





O Tasti Kailh comodi da usare 

e illuminati in Modo piuttosto 
brillante 

O Porte di connessione aggiuntive 
per l'audio e USB 2.0, con 
appoggio per cellulari 

Il poggia-polsi che si illumina non 
è male, ma va configurato a parte 
o Software migliorabile e... oggi si 
usano le porte USB 3.1! 
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ATLAS THREE 


Produttore: Turtle Beach Prezzo indicativo: & 75 Internet: it.turtlebeach.com 












e cuffie Atlas Three di Turtle Beach 
ricordano, per forma e funziona- 
lità, Il modello Stealth 300. Ma, a 
differenza di quest'ultimo, sono pen- 
sate principalmente per PC e possono 
alternativamente funzionare anche 

su altri apparati, dai cellulari alle 
console, grazie al fatto che si 
collegano tramite un norma- 
lissimo Jack. Nella confezione 
c'è anche un cavo USB, ma 
serve esclusivamente per 
ricaricarle, visto che dispon- 
gono di un amplificatore 
interno privo di codec. L'au- 
tonomia ammonta a 40 ore, 
dopodiché vanno ricaricate. 
Le cuffie sono ampie e 
avvolgono comodamente 

i padiglioni auricolari, non 
dispongono di algoritmi di 
cancellazione del rumore 
ma isolano abbastanza 
bene l'ascoltatore dal 
mondo esterno. L'e- 
qualizzazione di default 























è bilanciata, con una discreta enfasi sui 
bassi e una buona precisione sugli alti: 
questi ultimi, però, si possono enfatizzare 
con uno dei tre preset a disposizione, se- 
lezionabili ciclicamente con la pressione 
del tasto “Mode”, posizionato sul 
padiglione sinistro. Attivan- 
dolo, il suono letteralmente 
si “apre”, dando a voci e 
chitarre un boost davvero 
ben accetto. Il terzo pre- 
set, che in teoria dovreb- 
be spingere sulla voce, in 
realtà non fa quasi niente 
di diverso dal secondo, e per 
quanto mi sia sforzato di 
captarle, non ho notato 
differenze significa- 
tive. Il microfono è 
di media qualità e si 
attiva semplicemente 
abbassandolo (met- 
tendolo a riposo, invece, 
si ammutolisce), mentre 
due rotelline ci consentono 
di variare il suo volume e quello 


degli speaker. Nel complesso, dunque, 

ci troviamo di fronte a un buon concor- 
rente per le SoundBlaserX H6 di Creative, 
dalle caratteristiche e dalla qualità audio 
molto simile, ma con differenti pro e 
contro. Le Creative sono più stilose, fanno 
anche da scheda audio con il connettore 
USB e queste no. Ma le Atlas Three sono 
più comode da indossare e gestiscono 

il microfono in Modo più intelligente. 
Prendono mezzo punto in meno solo 
perché hanno meno rifiniture trendy e 

i coMandi sono un po' 
scomodi da raggiun- 
gere. Sono cuffie, però, 
“tutta sostanza"! 





O Audio davvero pregevole, 
considerata la fascia di prezzo 


O Comode da indossare e da usare. 
Poche equalizzazioni ma buone 
O Si collegano al PC ma anche 
a dozzine di altri apparati 
Le cuffie per PC ormai 
dovrebbero prevedere sempre 
la connessione USB 
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+ PRESTAZIONI BUONE, DISCRETE 
NEL GIOCO 

Utilizzato nelle applicazioni classiche, grazie all'insieme 

di CPU-RAM-SSD, il risultato è più che buono. Purtrop 

po nel gioco la 1050 Mobile non può reggere i carichi 

più intensi e bisogna ridurre il dettaglio. 


DESKTOP 

REPLACEMENT 
Nel trasporto si risente un po' del 
peso importante e delle dimensio 
ni da desktop replacement ma il 
notebook ne guadagna in solidità e 
comodità d'utilizzo: tastiera ampia, 
touchpad stabilissimo, accoppia 
mente precisi e snodo del display 
resistente. 














cer torna sui banchi di prova di 
A- con un notebook gaming 

di medio posizionamento. 
Questa volta si tratta di un Nitro 5, un 
PC adatto a chi vuole un computer 
per giocare senza spendere una follia. 
Contenendo il prezzo in Meno di 1.800 
euro, ovviamente, non può essere con- 
frontabile con i top digamma. La spinta 
principale avviene dall'ottimo i7-8750H 
sorretto da ben 32 GB di RAM. | 2 moduli 
SODIMM DDR4 da 2.667 MHz rispondo- 
no prontamente e, se da un lato occupa- 
no tutti gli slot disponibili, dall'altro 
permettono di utilizzare il notebook non 
solo per il gioco, Ma anche con applica- 
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BUONA DISPONIBILITÀ 
DI PORTE 


Completa la dotazione di collegamenti: USB 
{su entrambi i lati), lettore di memorie, USB 
Type C, LAN e cuffie. Il Wi-Fi Mimo non delude. 


zioni video e grafica. Anche il pannello 
Full HD da 15,6”, pur non andando oltre 

i 60 Hz, è comunque di tipo IPS con 
risposta colore e angolo di visione buoni. 
L'avvio del sistema operativo e delle 
applicazioni si basa sulla rapidità di un 
disco M.2 da 256 GB NVMe di Toshiba, 
decisamente ottimo in tutti i test lettura/ 


i scrittura, mentre l'archiviazione su un 


più capiente e Magnetico Travelstar 


i 7K1000 HGST da 1 TB. Quest'ultimo si 


posizione nella zona Medio/alta delle 
prestazioni tra dischi analoghi, ma è dif- 


i ficile avvertirne i riflessi nell'uso quotidia- 


no essendo i compiti più gravosi svolti 
dal disco a stato solido. 1 TB di spazio fa 
comunque molto comodo. Per sfruttare 
il notebook anche in ambito gaming è 
stata utilizzata una GTX 1050Ti Mobile, 
specificatamente progettata per | por- 
tatili e, sebbene non sia un Modello di 
punta, capace di difendersi bene senza 
avere troppe ambizioni velocistiche: per- 
metterà di affrontare tutte le situazioni 
gaming senza strafare. Certo bisogna 
abbassare il dettaglio ma non quanto ci 


: trollo delle due ventole, 





NITRO 5 AN315-52-/8X4 


Produttore: ACER Prezzo indicativo: € 1.799 |nternet: it-store.acer.com 


i si potrebbe iMmaginare, grazie al buon 
i supporto del processore Intel, anche se 


una 1070 avrebbe fatto sicuramente la 
differenza. Certo una 1070 avrebbe fatto 
la differenza. Le dimensioni (59x27x2,6 
cm) e il peso (2,7 Kg) non sono contenuti 
ma, salvo la maggiore problematica nel 


i trasposto, consentono ottima comodità 


di utilizzo. Il Nitro 5, anche se dall'aspetto 
un po' plasticoso, ci è sembrato molto 


i solido, resistente e con accoppiamenti 





ben riusciti. Può service chiaramente 

da desktop replacement, mentre risulta 
Meno adatto per il gioco itinerante. 

Non manca il tastierino numerico, le 
indicazioni in bella Mostra WASD, una 
retroilluminazione dell'intera tastiera e 
un ampio touchpad con tasti di selezioni 
integrati. La tastiera risponde con buona 
rapidità anche se al tocco è Morbida. 
Nell'utilizzo intenso la temperatura sale 


i velocemente ma il software Nitro Sense 


dimostra un buon con- 





gestendo così anche il 
livello di rumorosità. 





7.5 








IMPRESSIONANTE SISTEMA 
DI RAFFREDDAMENTO 

Le tre ventole garantiscono un perfetto 
raffreddamento con un rumore abbastanza 
contenuto. Tutto ciò è ottenuto grazie a 


+ 





CONNESSIONI 
AVANZATE 
3DPel HDMI: ecco la connettività di MSI. 
Mentre una USB Type-C consente di trasferire 
dati e ricaricare batterie, sulla scheda grafica 
può venir utilizzata per collegare schermi 
trasferendo il segnale video sfruttando 












+ 


cuscinetti di qualità durevoli nel tempo. 








GeForce 


DisplayPort, Thunderbolt e HDMI. 


RTX 2080 GAMING x TRIO 


Produttore: MSI 








on la disponibilità effettiva di 
GPU Geforce serie 20, i brand 
si stanno sbizzarrendo nel rea- 
lizzare prodotti di un certo calibro con 
varianti estetiche e funzionali gradevoli, 
come la RTX 2080 Gaming X TRIO di î 
MSI. In breve, serve il top? Eccolo servito 
da MSI, o quasi. Non è infatti la versione 
Ti, ma c'è comunque di che acconten- i 
tarsi risparmiando parecchio denaro sul i 
top digamma. La velocità di clock è di i 
1,86 GHz con una Memoria GDDRE6 da 
8 GB su di un bus da 256 bit. Prestazio- 
ni estremamente valide per un costo î 
allineato alla novità del momento: com- i 
plesso metterla in difficoltà. Più che 
addentrarsi nei frame rate, ovviamente 

di alto livello, meglio capire come 
sfruttarla al meglio e quali sono 
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Prezzo indicativo: € 990 Internet: it.msi.com/Graphics-cards 


le caratteristiche di questo prodotto 
MSI. Innanzi tutto, per avviarla e gestirla 
come si deve consigliamo un case soli- 
do e spazioso capace di gestire schede 
full size: occupa ovviamente 2 slot, pesa 
ben oltre 1,5 Kg per una lunghezza di 
quasi 53 cm. Non deve quindi mancare 
lo spazio per la scheda ma devono es- 
sere presenti passa cavi o spazi appositi 
per alimentazioni e dati per non trovar- 
si in difficoltà con un assemblaggio di- 
sordinato. Oltre a questo, malgrado l’at- 
tenzione ai consumi, stiamo parlando 
di un prodotto che richiede 260 Watt. 
MSI consiglia almeno la disponibilità di 
un alimentatore da 650 Watt: il nostro 
suggerimento è invece di salire ad al- 
meno 750 considerando che si tratta di 
un computer gaming e, ovviamente, di 
controllare che l'alimentatore disponga 


A SAIL 

TP UA 
Gy Sd 9 
# OSS SAR 


dei due 
connet- 
tori 8 

Pin per 
l'alimen- 
tazione 
neces- 
saria. 
Cinque le 
connes- 
sioni di 
OUtput: 
3DP 14, 

T HDMI 
2.0b e 
una USB 
Type C 
per Virtual Link. La tripla ventola non 
simmetrica, oltre che bella e corre- 
data di led RGB controllati al solito 
dalla piattaforma Mystic Light, svolge 
egregiamente il compito assegnato: 
chiaramente ci deve essere lo spazio 
adeguato nel case e le ventole esterne 
per l'espulsione del calore. La forma 
delle lame ottimizza il flusso d'aria 
mentre i cuscinetti utilizzati dovrebbero 
conferire resistenza all'uso nel tempo. 
Un valido prodotto per 
un moderno PC da 
gaming, con un prezzo 
che risente della novità. 
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MPG Z390 GAMING PRO CARBON 


Produttore: MSI 








ull'ultimo numero di TGM vi ab- 
biamo indicato una scheda ma- 
dre per CPU AMD. Per par condi- 
cio quale potrebbe essere un prodotto 
di alta gamma valido in ambito Intel? La 
risposta è la Z3590 Gaming Pro Carbon 
di MSI. La scheda si posiziona nella 
fascia alta del listino MSI ed è in grado di 
supportare entrambe le generazioni 8 e 





9 di Intel, grazie al socket LCA 1151 ma so- i 


prattutto per l'ottimo Z390 che include 
nativamente la soluzione USB 3.1 Gen2. 
Indiscutibilmente bella a vedersi anche 
con gli inserti “carbon look", la scheda è 
pure pratica da Maneggiare in fase di 
installazione. Sebbene la posizione dei 


componenti ormai segua schemi preim- 


postati dove il produttore poco può farci, 
è sulle piccole finezze che scoviamo 

le differenze. Rinforzi metallici (Steel 
Armor) per le schede video, dissipatori 
ampi ma curati nella forma, connettori 
comodi e ben indicati costituiscono or- 
mai la regola nelle schede di fascia alta 
ma troviamo anche accoppiamenti LED 
per motivi estetici (controllati con Mystic 
Light), l'estensione del raffreddamento 
anche per coprire completamente un 





BUNDLE 
BY TTESPORT 





Produttore: Thermaltake 





la componentistica: migliore rapidità 

nella risposta, Massima precisione, 
durata nel tempo e così via, ma è chiaro 
che le periferiche sono più costose. La 
maggior parte degli utenti, invece, vuole 
buoni prodotti, completi ma non estremi. 
Ebbene, Thermaltake ha pensato a loro 
con un kit per tutti i giorni, per chi vuole 
risparmiare ma anche dotarsi comunque 
di periferiche in grado di svolgere bene | 
compiti assegnati. Nel bundle troviamo: 
tastiera, Mouse, cuffie e tappetino XXL. La 
tastiera offre un lavout da 104 tasti non 
meccanici ma comunque di tipo switch 
(a stantuffo) dalla sensazione similare. Un 
rivestimento in gomma li rende confor- 
tevoli al tatto e la retroilluminazione blu 
regolabile gradevoli. Non mancano i tasti 
per i controlli multimediali e quelli di 
selezione rapida, per esempio per aprire 
il browser, le email o la calcolatrice. Non 
solo, è presente il blocco tastiera e la 
possibilità di regolare la velocità di ripe- 


E I Mondo degli eSport esige molto dal- 
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Prezzo indicativo: € 209 
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Prezzo: € 100 
nternet. it.thermaltake.com/wheretobuy.aspx 


i tizione della frequenza di battitura. 
i Alcuni inserti sui bordi della tastiera 

i sono metallici più per motivi estetici che 
i tecnici, ma conferiscono al prodotto un 


eventuale disco M.2 (almeno uno dei 
due installabili) e la totale occupazione 
dello spazio libero con ben 3 slot PCle 
x16 e 3 PCle x1. Chiaro che non in tutte le 
situazioni potremo usare questi ultimi 
perché si troveranno sotto le eventuali 
schede video installate. 64 GB la RAM 
installabile in 4 slot in grado di accoglie- 
re DDR4 fino a 4.400 MHz. Le porte di- 
sponibili prevedono 3 USB TypeA, 2 USB 
2.0 e la già citata Tyepe-C. Per la parte 


video integrata, anche se difficilmente la i 


andremo a utilizzare, 1 DP e 1 HDMI. Non 
manca il connettore PS/2 e una curata 
connettività audio con contatti dorati 

e presa S/PDIF con l'audio di qualità 
tipico dei prodotti MSI. Nel complesso ci 
troviamo di fronte ad un prodotto che 

ci sentiamo di consigliare soprattutto 
nei casi in cui si sta pensando ad un PC 
Nuovo 0 un upgrade da vecchie gene- 
razioni. Se si è già in possesso di Z370, 
invece, non c'è così tanta differenza da 
motivarne il passaggio. La versione non 
è la AC, quindi serve un 
piccolo sforzo economi- 
co in più per dotarsi di 
connettività wireless. 








BEST 
BUY 


look più aggressivo e Magari un tocco di 
rigidità in più. Nell'uso, considerando il 
posizionamento di prezzo, siamo rimasti 


: stupidi circa la buona sensazione trasfe- 


rita: la pressione da esercitare è abba- 


: stanza elevata ma la risposta è lineare e 


la rumorosità buona. ll mouse ottico a filo 
è IMMediato e preciso, illuminato della 


i stessa tonalità della tastiera e con in più 


due controlli extra: l'impostazione della 
risoluzione voluta a seconda dell'utilizzo 
e due tasti per migliorare la navigazione 


: vveb. La forma convessa ne agevola l'uti- 


lizzo, Purtroppo non per i Mancini. Abba- 


i stanza precisa e comoda anche la rotella 


di scorrimento, leggermente rientrata. 

Il Mouse rappresenta sicuramente un 
buon bilanciamento tra stile e precisione. 
Nel kit troviamo anche le cuffie Shock. 

Si presentano con un gradevole design 


Internet: it.msi.com/Motherboards 





O Attenzione al particolare, solidità, 





qualità e stile 


i O Compatibilità Intel i7 e i9 con il 


chip set più aggiornati ad oggi 
Manca di connettività wireless ma 
è disponibile in versione AC 











ODIARE RANA) 
è eta 


LÀ 


a 


ripiegabile, comodo 
nei viaggi, e di solida costruzione, 
mantenendo un peso ridotto. Sono rea- 
lizzate in materiale plastico, Mix tra lucido 
e opaco, oltre al tessuto per i padiglioni. 

Il microfono, non staccabile, si ripiega sul 
padiglione sinistro mentre il controllo del 
volume è posizionato alla giusta distanza 
dalle cuffie. La sensibilità del Microfono 
non è altissima e avremmo gradito una 
maggiore amplificazione. Conclude il kit 
il gaming mouse Pad, ovvero il tappetino 
aderente da 900*400 mm: lo spessore 
di4 mme la base in 
gomma lo rendono un 
accessorio adatto nelle 
situazioni di gioco. 





i O) Difficile avere di più: rapporto 


prezzo/prestazioni insuperabile 
Le cuffie sono ripiegabili, la tastiera 
completa e il Mouse preciso 


O Amplificazione delle cuffie non alta; 


i tasti del mouse non per i mancini 





+ PRESTAZIONI TOP 


l7-8750H e GCTX2080 MAX-0Q sono sorretti da 16 CB di moduli 
RAM DDRA4 a 2.667 MHZ di fattura Micron {max 24 GB), mentre lo 
storage NVMe è un Intel 660p da 512 GB. Niente da dire sulle ottime 
prestazioni, meno sulla rumorosità che talvolta può diventare un po' 
fastidiosa nella Modalità “Turbo”. 


+ COMODO E PRATICO 


Comodo nell'uso con tastiera leggermen 
te inclinata, tasti ampi e ben distanziati e con 


un'escursione da 1,2 mm. Il tastierino numerico 
in alternativa al touchpad è la chicca del siste 
ma tra | più sottili esistenti. 


PREZZO E DURATA BATTERIA 


Le sessioni di gioco con la sola durata della batteria sono piuttosto brevi, ma 


se si utilizza lo Zephyrus S per lavoro possiamo accontentarci delle circa 2 ore di 


autonomia. | 3.199 euro necessari per averlo sono motivati in parte dalla tecnologia 
contenuta di primissimo livello e in parte dalla novità. Non ci aspettiamo comunque 


un calo di prezzo nei prossimi mesi. 











resco di fabbrica (data di produ- 

zione Feb 2019) arriva in prova 

Zephyrus S che ci ha stupito non 
tanto per la potenza, eccezionale, ma 
per le soluzioni tecnologiche utilizzate: 
chiaramente si vede l'impegno di Asus 
nello studiare qualcosa di nuovo. Seb- 
bene molte appartengano già alla serie 
precedente, è doveroso citarle anche 
perché è stato fatto un ulteriore passo 
avanti nell'ingegnerizzazione. 
Appena aperto si nota subito 
qualcosa di insolito: la tastiera 
è posizionata vicino al bordo e 
il touchpad situato “al posto" 
del tastierino numerico. Al po- 
sto nel vero senso della parola, 
in quanto con un tasto fun- 
zione si trasforma proprio nel 
tastierino mancante, dunque 
predisposto alternativamente 
per l'uno o l'altro utilizzo. Que- 
sta soluzione, sommata alla 
pulsantiera ben studiata, permette di ri- 
sparmiare almeno 2-3 cm sulla lunghez- 
za.Quanto basta comunque per ospitare 
un pannello con cornice ridotta da 15,6” 
Full HD da 144 Hz e con una risposta da 
3ms. Decisamente buono il pannello, per 
angolo visione e rispondenza colori. Un 
compagno di giochi, quindi, ma anche 
di lavoro: la fedeltà colore è ottima con 
copertura della gamma cromatica sR6B 











: del 100%e la validazione Pantone, aven- 
: do Asus introdotto la correzione croma- 
: tica perla Massima fedeltà ai colori del 


Pantone Matching System. Lo spessore 


: scende del 12% rispetto al precedente 


modello: 16 mm è il valore Medio. Vera- 
mente sottile. Malgrado ciò non dà mai la 





i sensazione di essere delicato; saranno lo 
: chassis in metallo, l'assenza di scricchiolii, 
: gli accoppiamenti perfetti o le cerniere 


ben studiate, ma solidità e 
resistenza sono trasmesse sin 
dalla prima apertura. Anche il 
peso è contenuto in soli 2,1 Kg 
grazie all'utilizzo di leghe di 
magnesio e alluminio, mentre 
le finiture sono ricercate nei 
bordi, nei dettagli e nel look, 
con accoppiamenti di texture 
gradevoli (peccato che sulla 
cover rimangano facilmente 
le “ditate"). Malgrado il design 
“premium” il telaio interamen- 


i te in metallo è abbastanza robusto per 

i soddisfare i requisiti di resistenza dello 

i standard MIL-STD-810G del Dipartimen- 
i to della difesa USA. La profondità del 


notebook è invece standard e vicino allo 


i snodo sono posizionati i 2 altoparlanti da 
i 2\WVatt dalla buona resa, potenti quanto 


basta e dalla distorsione quasi assente. 


i Sotto troviamo il cuore del sistema: CPU 


(i7-8750H) e CPU (GeForce GTX 2080 


Internet: eshop.asus.com/it-IT 


i tramite App. Pecche? Un 


i in modalità Turbo e un 


ne CONNETTIVITÀ E 
DIMENSIONI 

lx USB 3.1 Gen 2 Type-C, 2x 
USB 20, 1x HDMI 2.0, 1x USB 
3.1 Gen 2 Type-A e lx combo 
jack 3,5MMm per cuffie e Mi 
crofono: non male considera 
to lo spessore ridotto di solo 16 
mm {medio} e una dimensio 
ne di 36 x 26,8 mm. Nessuna 
porta LAN, la connettività è 
solo wireless 802.1lac e Blue 
tooth. 





ZEPHYRUS S Cx531Gx 


Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 3.199 


i Max-Q). Potenza sì, ma anche calore: 

i come ha fatto Asus a dissiparlo in Modo 

i convincente? Le particolari cerniere dello 
i snodo, solide e resistenti, hanno la doppia 
: funzione di mantenere lo schermo nella 





posizione voluta (fino ad un massimo 


i di quasi 120°) ma anche quello di creare 


un'apertura sul fondo del notebook 
(SMm) per far entrare aria fresca che 
le ventole preleveranno per espellere 








i quella calda lungo i lati e sul retro, ben 


lontano dalla mani. Le ventole sono 


i state ulteriormente migliorate rispetto al 


precedente modello, ora più efficienti per 


i forma e numero di lame. La tecnologia, 
i di proprietà Asus, prende il nome di Ac- 
i tive Aerodynamic System e consente di 


mantenere la temperatura sotto gli 80° 
promettendo durata e affidabilità. Certo 
bisogna evitare di toccarlo, soprattutto 





i sul fondo. Concludiamo in bellezza con 


Un tocco di colore: l'illuminazione RGB 


i integrata nella tastiera consente ai gio- 
i catori di personalizzare lo Zephyrus S e 
i alcuni LED aggiuntivi creano un leggero 


bagliore all'interno della ventola AAS. | 


i tutto controllato tramite Armoury Crate 
i che consente il salvataggio fino ad un 


massimo di 5 profili e un controllo anche 


po' di rumore di troppo 





prezzo per pochi. 
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LIFESTYLE BAZAR 








APRILE DOLCE DORMIRE, VA BENE, MA SENZA ASSOLUTAMENTE 
DIMENTICARSI DEGLI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, 
DUBBIA UTILITA, MA INNEGABILE COOL FACTOR. 





Say 'Ok Google" & 





mi S]0+ mSamsung € 1.029 Bisamsung.it 





Puntuale come la primavera, anche quest'anno l'eccellen- rapido tocco sul display per sbloccare il dispositivo. | Samsung 
te linea di smartphone ‘S' di Samsung si rinnova con nuovi S1O consentono di caricare altri dispositivi indossabili Samsung 
modelli di punta che, senza ricorrere agli ormai abusati numeri semplicemente appoggiandoli sopra, permettono di scattare 
romani, si chiamano semplicemente S10. Con prezzi al pubbli- foto e girare video con qualità professionale, nonché di condi- 
co a partire da 779 euro per il “piccolo” 5106, fino ai 1.029 euro viderli immediatamente su Instagram, e non è finita qui. Verso 
dell'S10+, questi cellulari offrono fotocamere intelligenti, display. la fine dell'anno sarà disponibile anche la versione 5G, per esse- 
AMOLED rivoluzionari dotati di HDR10+, un terabyte di storage re subito “in sintonia” con le nuove frontiere della connessione 
interno e un pregevole scanner di impronte digitali a ultrasuo- mobile. || nostro preferito? Ovviamente l'S10+, ma solo perché 
ni posizionato sotto lo schermo, così basta un naturalissimo e ha il display più grane di tutti (ben 6,4 pollici!). 


45 Sì mVivobike m-€250 mVvivobike.it 


E del tutto inutile negarlo, la Leica Q2 è uno spettacolo di mac- 
china fotografica e non c'è davvero motivo per lasciarla sullo 
scaffale, a parte uno: il prezzo. Costa infatti la bellezza di 4.890 
euro, ma in cambio offre un potente sensore da 47,53 Megapi- 
xel, il luminoso obiettivo a focale fissa Summilux 28 mm f/1.7 





Da sempre giocattolo molto in voga tra i bambini, mezzo di trasporto 
urbano per gli alternativi più grandicelli, il Monopattino negli ultimi anni 
ha subito una rapida e inattesa evoluzione dotandosi di motori elettrici 
sempre più innovativi. Caratterizzato da un accattivate look total black 
con dettagli in rosso, il nuovo E-scooter S] è dotato di telaio in acciaio, 
freni a tamburo e un motore da 250W, che permette di spingersi fino alla 
velocità massima di 20 Km/h. La generosa batteria da 4000 MAN consen- 
te di percorrere 8-10 Km prima della ricarica. Le ruote scorrevoli da 8°" e il 
peso di soli 9,9 Kg lo rendono perfetto per il trasporto su un mezzo pub- 
blico. Essendo pieghevole, lo si può riporre dappertutto, anche accanto 
alla propria scrivania in ufficio. 








ASPH, il corpo macchina interamente sigillato resistente alla 
polvere e all'acqua, la possibilità di girare video in 4K a 50 fps, YAN (200109 :\V|227:| 


un autofocus in grado di focalizzare l’obiettivo in poco più di 
un secondo e naturalmente l'essenziale, elegante stile che con- 
traddistingue lo storico marchio. Non manca una linea esclusi- 





va di accessori dedicati. 8 
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CHE VORREMMO 





mi Dimei 9007A N/A m€27 mit.gearbest.com 








A cura di Paolo “paolone”’ Besser 








Î. DOCCINO ZEN 
NTICALCARE 


Avete problemi ad addormentarvi? Il vostro/la 
vostra partner russa in modo infernale? Avete 

la pessima abitudine di accendere la TV per 
smorzare il passaggio dalla luce artificiale al 
buio? E allora lasciatevi cullare dalle meraviglio- 
se lampade “a luce naturale" The Glow Light di 
Casper, che si spegneranno progressivamente 
accompagnandovi amorevolmente tra le brac- 
cia di Morfeo. E al mattino, basta alzarsi con l’im- 
provviso patema del trillo della sveglia! Saranno 
sempre le Glow Light ad accendersi progressiva- 
mente, simulando il sorgere del sole nella vostra 
stanza. Di notte, poi, possiamo anche accender- 
le e portarle in giro. Non so voi, ma io ne voglio 
assolutamente un paio! 


” QUESTO ]bioco, 
SSZGINE VT: uo] \] 


mi RokBlok mi RokBlok Im $99 mdeals.slashdot.org É 


L'anno da poco trascorso ha visto un'inspiegabile recrude- 
scenza dei supporti musicali analogici: sembra impossibile, 
ma nell'epoca dello streaming e della fruizione digitale 
della musica, le vecchie cassette e i dischi in vinile sembra- 
no passarsela meglio perfino dei compact disc! Che fare, 
quindi, per suonare la vecchia collezione di dischi lasciata 
dal nonno, se non si dispone di un piatto? Basta comprare 
un RokBlok e posizionarlo su un disco, sia esso a 35 o a 45 
giri: il simpatico mattoncino percorrerà tutto il microsolco 
amplificandone il suono ad alto volume e con grande fedel- 
tà (beh, oddio...). Una simpatica variante edile dell'analogo 
lettore a forma di furgoncino. 



























Realizzare questa rubrica ogni mese mi permette finalmente 
di guardare lo spam con occhi diversi. Cosa potrei mai dire, 
infatti, di questo incredibile doccino che, senza motivazione 
alcuna, è planato nella mia casella di posta elettronica solle- 
ticando la mia curiosità? ll fatto che la sua Magnificenza non 
sia altro che il prodotto del lavoro certosino di un esperto di 
marketing non importa: ormai l'avevo visto e dovevo parlar- 
vene per forza. Non saprò mai se le proprietà anallergiche e 
lenitive dell'acqua erogata da questo soffione siano vere, né 
tantomeno se i benefici dell'eliminazione del calcare siano 
reali, ma una cosa è certa: con tutte quelle trasparenze e 
quei sassolini al suo interno, questo soffione deve essere mio! 
Disponibile (chissà perché) solo sul sito dell'azienda. 









ANI i 
miccio YLFWOI]YL BI Xiaomi = m gearbest.com 


Un elemento che non può assolutamente mancare, in una se- 
rata romantica o in una chiesa, è il fascino antico di una candela 
di cera accesa. Ma si sa, i tempi cambiano. Le nuove genera- 
zioni non si fanno certo affascinare da una fiammella, né il loro 
cuore può scaldarsi con l'odore dello stoppino che si consuma a 
poco a poco: oggi, come minimo, una candela dovrebbe essere 
eco-friendly, telecomandata e regolabile, possibilmente con il 
computer o con un'app. Proprio ciò che è la Yeelight YLFWOTYL 
di Xiaomi, una luce Bluetooth da 1800°K che si può personalizza- 
re e comandare come si vuole, aggregandola addirittura ad altri 
29.999 esemplari in una rete di candele elettroniche, in caso di 
grande evento. Se andate a un concerto, lasciate a casa l'accen- 
dino: la Yeelight è la fiammella del futuro! E ora, tutti insieme: 
“Vorrei cantare insieme a vol, in Magica armonia...” 
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2 \(ciamocelo: nessuno nell'ultimo trentennio ha rappre- 
D Hsentatola professionalità, spinta a livelli mai raggiunti 

lì rima (anche in termini di benchmark), quanto il Pastore. 
Potremmo addirittura proporre una nuova datazione per la 
numerazione degli anni, prendendo come anno 0 l'anno in cui è 
avvenuto il primo tuning professionale effettuato dal Mentecat- 
to in questione (in questo caso potrebbe trattarsi dei segnetti a 
matita sul tavolo per indicare gli angoli in cui tenere posizionato il 
Commodore 64 in Modo armonico, ma anche il copri-computer, 
copri-Monitor, copri-registratore, copri-floppy drive verdi con 
l'elastico cuciti dalla prode mamma del Pastore nei bei tempi che 
furono (e forse, se saremo fortunati, approfondiremo questo tema 
nella prossime puntate... stay tuned!). L'idea di trasmettere que- 
sto grande dono era nell'aria da tempo nella Mente del nostro 





È 
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ro definire le sue pecorelle, si è resa possibile solo mediante le 
ultime tecnologie dei corsi MOOC. In effetti si potrebbe anche 
ipotizzare che il Mentecatto dai gilerini di lana grezza potrebbe 
aver escogitato questa ennesima buffonata per alimentare le sue 
esose necessità hardwaristiche, ma per non uccidere, almeno del 
tutto, il romanticismo del gesto, vi lasciamo a questa intervista 
esclusiva, che vi presenta in anteprima il suo corso di Professiona- 
lità, realizzato in esclusiva per la piattaforma MasterClass... 














pecoralo di fiducia, ma la possibilità di raggiungere tutti i propri lion rebb = Ì I nsidera 
seguaci, che, utilizzando la nomenclatura canonica si dovrebbe- 
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Un PC ordinato e dai colori coordinati, secondo il Pastore non basta: 





bisogna metterci il cuore, e solo lui sa come si fa! 


Pastore: e in effeeettiiii lo èeee! Fd è bello vedere finalmente 
riconosciuto il proprio valoooreee. lo alla professionalitàaaaa 
ho dedicato tutta la mia vilitaaa! Beeelloooo! 


BB: Bando alle ciance e parlaci un po’ del contenuto 
del corso, o per lo meno di quello che puoi rivelarci in 
anteprima... 

Pastore: Beh, come potete immaginare, insegnerò alle 
mie pecoreellee a diventare professionaaliii come me e più 
di meeee (Pastore, sai che è impossibile. E non è un com- 
plimento! ndP). A sbloccare i loro limiti e a raggiungere la 
professionalitàaaa più spilintaaaa... 


BB: Ora tu ci prenderai per dei dissacratori, ma pen- 
savamo che per essere professionali, almeno alla “tua 
maniera”, fosse sufficiente spendere un botto in cazza- 
te tecnologiche, con la predilezione per chip sperimen- 
tali e prodotti super costosi e di nicchia. 

Pastore: Questa vostra affermazioooneeee mi fa capire che 
voi non mi abbiate mai ascoltaaatooo davveeeroocoo. Avete de- 
dicato il vostro tempo a farvi beffe dei miei comportameeentili 
perché siete delle persone arideee che non sanno cogliere la 
belleeezzaaaa: l'essere professionaaaliii è un percorso spirituale 
interioooreee, il cui fine ultimo è produrre belleeezzaaaa. Uno 
può spendere centinaia di migliaia di euro su un cluster per il 
calcolo paralleeelooo, Ma se il tutto non è accompagnato da 
un gesto d'amore che nasce nel cuoooreeee, beh, il cluster in 
quesatione resta un ammasso di ferraglia costooosaaaa. 


BB: Beh, per lo meno sei riuscito a catturare la nostra 
attenzione. Spiegaci meglio quello che non siamo mai 
riusciti a comprendere da soli dunque... 

Pastore: Ebbeeeneee: quando montiamo una scheda madre 
super pompaaataaaa, scelta Magari anche per la colorazione 
delle piste e dei dissipatooorili, in un bel case traspareeen- 
teeee, posizionando minuziosamente i leeeed, scegliendone 

i coloooriiii, sistemando tutti | connettori e i cavetti in Modo 
armonico, perpendicolare o paralleeeloooo... Noi stiamo 
creando la belleeezzaaaa. Quando rifiniamo una scheda 


Lo so. Puo SEMBRARLE Un ro ) 


STRANO... RA IN QUEST 
CASI CI Si DEVE PUR 
| AUTRE TRA coLLesni 


| 


Non si PREOccUPI. 
HI DICA PURE... 


E A CAUSA DI TOTI GUEST save) 
PAZIENTI CHÉ STo AVENDO NEGU 


A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 





acceleratrice troppo chiara per il resto della componentistica 
con il pennarellone nero indeleeebileee... Anche in questo 
caso il nostro fine ultimo è la belleeezzaaa. Converrete con 
me che si potrebbe raffazzonare il tutto in Modo più o meno 
ordinaaatooco (ovvero facendo semplicemente in modo che 
i cavetti non intralcino le ventoooleeee e non blocchino il 
flusso d'ariiiaaaa), in questo caso potremmo parlare soltanto 
di funzionalitàaaaa, ma non di belleeezzaaaa. Bruuuuttoooo!!! 


BB: Hai appena descritto, in modo più o meno detta- 
gliato, i nostri PC assemblati... Sicuro che, parlando di 
IT, abbia senso parlare di bellezza? 

Pastore: Dovrei comunicare alla piattaforma Masteeeer- 
Claaaaass di mettervi in blacklist. Con voi non c'è alcuna 
speraaanzaaaa. Ad ogni modo prometto a chi seguirà la mia 
MasterClass di fornire tutti gli spuuuntiiii, tutta la conoscee- 
enzaaaa, tutta la mia grande esperienza nella professionaliz- 
zazioooneeee. Che lo ricooordoooo, è più una forma meeen- 
tilis, una ricerca di spiritualità e belleeezzaaa, che un mero 
assemblare il PC più veloce del Mocondooo. Fornirò preziosi 
spunti per permettere agli studeeentiii sia di mettere a punto 
un PC in Modo del tutto identicooo a come lo farei inooo che 
a trovare la propria, singolaaaareeee, voce professionale... 


BB: A proposito di voce: non ci risulta che tu abbia mai 
imparato l’inglese... Si può sapere come diavolo hai fatto a 
realizzare un intero corso per un pubblico internazionale? 
Pastore: Ovviameeenteee, mi sono affidato alla sezione 
“translitterazioni e doppiaggio” della ditta Airons di Vigeva- 
no che, non riuscendo a trovare un attore di madrelingua 
abbastanza capaaaceee di tradurre in inglese il mio eloooo- 
quioooo, ha sviluppato un portentoso algoritmo di sintesi 
vocaaaaleee, con cui è stato possibile replicare fedelmenteee 
il mio tono professionaaaaleeee. Alcune malelingue hanno 
messo in giro la voooceeee che in realtà si tratti di uno degli 
esperimenti in questo campooo scartati da Googleeeee, mai 
io non gli creeeedoooo! 


BB: Ne abbiamo avuto abbastanza. Speriamo che Ma- 
sterClass ci ripensi. Intanto... SBONK!!!! 




















Vi piacerebbe scoprire il segreto per assemblare PC come questi? Allora 
NON seguite il Pastore, ma fatevi insegnare da uno bravo! 





DOTTORE. Non E NIENTE DI GAAVE. 
LE: STA Sola AMRAVERSAND Uni 
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REALTÀ VIRTUALE 





A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi ri 
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Le più alte EV ERE RIEHE (-ile[-il(-Maat=]a]loIoJ}=V4{0]a}= 
della realtà, accanto al concretissimo uso delle armi in 





serrate competizioni multi 
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| garantita in 





I II 


FA VA[©]2lS; nolo Tore The Wizards e, Asa 
tutto, A Fisherman Tales rappresentano le 
possibilità ludiche e stilistiche più spiazzanti 
della realtà virtuale, quelle che spingono 
avanti i limiti della pura percezione dello 
Ster-rA[eN-Hie]l[egsiSSsonisiaa]e(eNe|<il(-ere]g=15<idE 
Sullelelcgel<iNelsTaaisioli=: VA ni=VIeVAZT Golalit=Ieito]sst 
Îa\Vsie:<tsolaleze[vi=gelsiNaalie][[e]dR= lisi No{=io]] 
sparatutto tattici declinati sulla VR, capaci 
di reinterpretare secondo nuovi criteri di 
StiaglSii=YA4feJalsN(e1IESt=SS N clal-Ne[<SelaVi=Welnalo, 
alsili= iS(ete]sSt= NolSlalt=10=)KotsTalo]alNoi=NoJ(SSSials 
alsiietinaliale Rue=ie|P4f0]ak]1[SMeie]aN olsiauicto]i=1£S 
riferimento a uno dei sovrani del genere. In 
lelalug=ina1e]NRer-:cifauoius=\Vile Mic]o]elicIanloR=NeielcRi=\c<: 
[elela iVianii=\Ve]feXe]Ngie:-ice:-N-jneley4le]ak-alt=t=Koloje]] 
eJe\citoMele]=Nale]aNolereR=\V=if=N=i0|0k]N=]No|NUl0]d 
della realtà virtuale: una ricerca che sfocia 
quasi nella videoarte per l'allucinatoria “sto- 
ria del pescatore" che apre la rubrica, subli- 
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sollevato subito il mio interesse, anche prima che 
il gioco iniziasse a macinare recensioni entusia- 
stiche: il publisher è Vertigo Games, sviluppatore del 


E | pedigree produttivo di A Fisherman's Tales ha 


notevole Arizona Sunshine, mentre al timone del pro- 


getto troviamo il piccolo ma talentuosissimo team 

di Innerspace VR, già capace di dimostrare con la 
serie Firebird un'elevata nonché indomita volontà di 
sperimentazione, specie in ambito narrativo e di pura 
immersione estetica e/o sensoriale. Il nuovo gioco è 
comunque molto di più: il tessuto si fa più giocabile 
attraverso una vena enigmistica sorprendente per 
capacità inventiva, mentre il contesto ambientale si 
adopera per rompere letteralmente i confini della 
realtà, operazione addirittura naturale in VR ma che 
qui, più che in tanti altri casi, sfrutta tutte le poten- 
zialità illusorie di una storia digitale vissuta in prima 
persona. In entrambi i casi non è esagerato scomo- 
dare l'aggettivo “geniale”, pur partendo da una trama 
apparentemente semplice: dopo essere stato av- 
vertito dell'arrivo di una tempesta, un pescatore che 
vive in una casetta alla base di un faro deve risalire lo 
stesso per accendere le salvifiche luci sulla sommità, 
così da guidare verso la costa una piccola imbarca- 
zione in balia della burrasca. IMmediatamente, però, 
quel che potrebbe apparire banale si rivela sempre 
più bizzarro e folle, dal momento che il nostro alter 
ego vive in una sorta di sistema di scatole cinesi a 
tema marinaresco che si ripetono a varie dimensio- 
ni, passando dal perfetto modellino della casa-torre 
nella nostra stanza alle repliche più grandi che via via 


Da notare l’amo nella doppia dimensione, dentro al 
modellino e nella scala più grande che ci sovrasta. 











IL NOSTRO PESCATORE VIVE IN UN 
SISTEMA DI “SCATOLE CINESI” A TEMA 
MARINARESCO CHE SI RIPETONO 


IN VARIE DIMENSIONI 





ci sormontano, a loro volta visibili dalle finestre o dal 
tetto. Nel viaggio ci accompagnano alcuni improba- 
bili compagni, spesso al centro dei puzzle ambientali, 
che insieme alla pacata voce fuori campo (il gioco è 
interamente in inglese, dettaglio importante per la 
storia e le stesse indicazioni degli enigmi) ci guida- 
no nell'uso degli oggetti in una scala più grande o 
viceversa — con l'aggiunta di libere associazioni di 
idee studiate per complicare ulteriormente il quadro. 
Agendo sul modellino ci accorgeremo subito che le 
azioni vengono replicate nel Mondo sovrastante, po- 
tendo far cadere, ad esempio, un utensile nella casa 
giocattolo solo per ritrovarci una versione ingran- 
dita negli ambienti che ci circondano. In effetti mi 
scoppia il cervello anche solo nello spiegazione delle 
regole, e Fisherman's Tales è proprio così: gentile 
nella presentazione, ma sensorialmente comples- 
sissimo in quello che possiamo sperimentare stanza 
dopo stanza. In questo caso sento di poter persino 
perdonare alcuni limiti, enza nemmeno pensarci Su: 
la durata è assai scarsa, nel mio caso meno di tre ore, 
le opzioni grafiche inesistenti e il sistema di controllo 
limitato al teletrasporto, con la peculiare possibilità di 
allungare le mani a una certa distanza, visto che noi 
stessi siamo dei pupazzi. A conti fatti, però, la misura 
di ogni cosa è perfetta così com'è: un'esperienza 

che potremmo definire “psichedelica” non per la 
presentazione visiva, invero realizzata in un grazioso 
stile cartoon, ma per la natura stessa di ciò che ci 
troviamo a vivere. Imperdibile, per come la vedo io. n 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, SI 


Windows Mixed Reality 
Controlli: Vive Controller, Oculus 


Touch, controller compatibili WMR 
Comfort: Più che buono 90 
Prezzo: 14,99 € 
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vete mai voluto lanciare palle di fuoco come 
A: novello Ryu? O vi attrae di più l'oscuro 

piacere di sparare fulmini dalle mani come 
l'imperatore Palpatine? lo ho sempre desiderato fare 
entrambe le cose, e The Wizards mi ha permesso di 
realizzare questi sogni, con il merito aggiuntivo di 
renderlo facile e intuitivo. In questo arena shooter 
vestiamo i panni diun non meglio identificato Mago 
che si trova a dover sventare l'invasione del classico 
regno fantasy dall'altrettanto tradizionale orda di 





orchi e goblin. Il tocco di novità sta nella commistione 


con elementi narrativi più tipici della science fiction, 


visto che si parla di rift dimensionali che causano frat- 


ture nel continuum spazio-tempo. Niente che venga 
spiegato con dettagli credibili, ma risulta comunque 
una buona scusa per metterci di fronte a castelli di- 
sposti su rocce fluttuanti a mezz'aria, e altre chicche- 
rie che in realtà virtuale fanno sempre il loro effetto. 
Durante la campagna veniamo affiancati da un altro 
stregone che fa da guida con frequenti e simpatici 
commenti, lungo una durata comunque molto con- 
tenuta, sotto le tre ore. Ad aumentare la rigiocabilità 
troviamo un sistema di bonus/malus applicabile pri- 
ma di ogni stage, in sostanza creando varie combina- 
zioni di livelli di difficoltà. In aggiunta alla campagna, 
The Wizards offre tre arene dove resistere il più a 
lungo possibile; non sono molte, ma ciascuna di esse 
funziona secondo regole proprie, garantendo buona 
varietà. | veri protagonisti del gioco sono gli incan- 
tesimi, da lanciare grazie al Movimento delle mani: 

si tratta di gesti semplici che si imparano in fretta e 
diventano presto una reazione istintiva alle minacce; 
il libro delle magie non è proprio vastissimo, sei spell 
in tutto, ma ciascuna può essere potenziata di tre 
livelli. IN questo senso, se cercate combattimenti dalla 
grande profondità strategica vi consiglio di guardare 
altrove: in The Wizards non ci sono situazioni in cui 
sfruttare scariche elettriche o frecce di ghiaccio su 
pozze d'acqua per scatenare combo elementali, e 
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manca la gestione del Mana, che è infinito. Nella sua 
semplicità, però, The Wizards riesce a divertire grazie 
alla facilità e responsività dei comandi, che permet- 
tono di immedesimarsi profondamente in un mago 
lancia-incantesimi, alla faccia dei vari Elder Scrolls. La 
sensazione di avere tra le mani, letteralmente, questi 
poteri fenomenali domina ogni partita, facendo 
passare in secondo piano qualche difetto, come un 
bestiario abbastanza limitato con un po' di alterna- 
tive solo verso il finale. Le nostre peregrinazioni ci 
portano attraverso tre scenari, ciascuno caratterizzato 
da ambienti molto diversi tra loro, la cui identità è 
rafforzata da una scelta cosciente dei colori princi- 
pali impiegati. Anche il level design è ben studiato e 
alterna spazi angusti ad arene molto ampie, oltre a 
sfruttare la verticalità sia verso l'alto che verso il basso 
per offrire al giocatore scorci di grande impatto, da 
apprezzare nei momenti in cui non si lanciano pro- 
iettili magici a orchi e altre bestiacce dalla pelle più 

o meno verde. Ottimo il comparto opzioni, davvero 
complete per controllo, diretto o con teletrasporto, 

e Impianto visivo, con upscaling della risoluzione e 
parecchie voci grafiche. 





Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Nindone 
Mixed Reality 

Controlli: Vive Controller, Oculus 
Touch, controller compatibili WMR 
Comfort: Eccellente 

Prezzo: 19,99 € 


LA FACILITÀ E RESPONSIVITÀ 

DEI COMANDI PERMETTONO 

DI IMMEDESIMARSI NEI PANNI 
DI UN MAGO LANCIA-INCANTESIMI, 

COME SOLO LA VR PUÒ FARE 


VOTO 
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nell'anteprima su Contractors, pur se in forma maggiormente aperta alla 

(nutritissima, ancora oggi) comunità di giocatori. Ho usato l'aggettivo 
“vecchio” perché, per quanto si tratti di un Early Access, il titolo del solitario 
davevillz (unico sviluppatore, nella sostanza) è sulla piazza dall'inizio del 2017, 
peraltro ricevendo costantemente il sostegno dei giocatori: Pavlov è, pratica- 
mente, una specie di Counter Strike: CO ricostruito sulle caratteristiche della 
VR, più semplice nella struttura eppure eccellente nell'immergerci profonda- 
mente nel nostro ruolo di “specialisti”. Ciò significa che la base del gioco vede 
una serie di Mappe su cui vengono applicare classiche Modalità come TDM, 
Search & Destroy e Gun Game (un'arma diversa in ogni turno, a lato di quelle 
procurate con le uccisioni), dove la vocazione tattica è espressa un po' in tutto, 
dal respawn a fine round alle realistiche Meccaniche dello shooting VR, nei 
gesti di reaload dell'arma come nel puntamento letteralmente manuale, fino 
a un level design fondato su aggiramenti per percorsi secondari e scontri più 
aperti in cui, comunque, linee di tiro e coperture rendono il gioco di squadra 
fondamentale. Al di là, però, di una certa ruvidezza che permane a livello grafi- 
co e nella comunicazione di squadra (la chat vocale di prossimità è sempre 
attiva, generando talvolta un po' di confusione), Pavlov è anche una piattafor- 
ma di FPS bellici VR in continua evoluzione, grazie a un'apertura al Modding 
che consente di fruire nello Steam Workshop o direttamente in-game di un 
numero imprecisato di Mappe, spesso omaggi a famosi livelli di altri spara- 
tutto, insieme a sperimentazioni su Modalità con regole più o Meno coerenti, 
come il crafting o altri sistemi d'acquisizione delle armi (altrimenti acquistabili 
alla fine dei turni). Già nelle prime partite ho visto allargarsi a dismisura le 
ambientazioni a disposizione, dalle tre ufficiali a decine di alternative, talvolta 
validissime e segnalate dal voto degli utenti. Buono anche il numero di opzio- 
ni grafiche o di controllo; un po' meno l'alternativa di 


I I vecchio Pavlov presenta caratteristiche molto simili a quelle descritte 


_PAVLOV 
VR 


movimento offerta a chi soffre di Motion sickness, con GIUDIZIO 
una corsetta automatica verso un punto designato 
avanti a noi. Per come la vedo io, chi soffre di questi O i i IMO 





problemi deve semplicemente giocare ad altro. 





ome talvolta accade, anche rimanendo in ambito indipendente, il 
successo di un gioco non troppo prestante tecnicamente può pro- 
piziare la nascita di alternative meglio realizzate nello stesso ambito. 
Questo è un po' quello che è successo con Contractors rispetto a Pavlov, 

di cui il gioco di Caveman Studio appare come una versione più pulita e 
godibile, comprese le caratteristiche visive. Introdurre una distinzione è però 
fondamentale, soprattutto per i giocatori alla ricerca di un'esperienza più 
immediata e subito appagante: per dirne una, Contractors presenta un re- 
spawn praticamente istantaneo nei deathmatch, o dopo qualche secondo 
nella Modalità dominio (Control, accanto a Search and Destroy, TDM e Gun 
Game, con un'offerta quasi speculare a Pavlov), insieme a una sorta di free- 
roaming che permette di studiare le Mappe e divertirsi senza patimenti con 
le IA, come unico sistema per attivare i bot (che, invece, nel gioco di daveviliz 
possono sostituire i giocatori nelle partite competitive). Il livello è più alto an- 
che nella pura estetica delle Mappe, più colorate, varie e Meglio modellate, 
a fronte di una paragonabile serie di opzioni per l'upscaling della risoluzione 
e livelli qualitativi di texture, ombre e via dicendo. Tutte le opzioni di controllo 
sono costruite intorno al movimento diretto via trackpad o levetta, e pure la 
fase di loadout è incentrata su criteri di Maggiore chiarezza e accessibilità, 
senza acquisto dei gingilli e, anzi, con una serie di punti che possono essere 
spesi per armi migliori, corazze e accessori. La chat di prossimità viene atti- 
vata con una radio visualizzata sulla spalla, il corpo del soldato è splendida- 
mente realizzato e il poligono di tiro pone una serie di obiettivi che rendono 
più Morbida anche la fase di apprendimento, comunque fondata su una 
serie di similissime prerogative (cambiamento manuale del caricatore, 
espulsione dei proiettili, manici anteriori per attenuare il rinculo e altri reali- 
stici dettagli, tutti da “mimare" coi controller). In generale l'ho preferito, ma 
non è detto che per tutti sia così: la quantità di contenuti è imparagonabile, 
mancando al momento il supporto 
al modding, e tante caratteristiche 
sembrano scritte per poveri vecchi 
con meno tempo a disposizione, 
proprio come il sottoscritto. 





ejlvi»]pA4[0) 


ECCELLENTE 





Em Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 








a Spodek è un'arena multifunzionale dalla 
I forma bizzarra e inconfondibile che ricorda 

un disco volante, inaugurata a Katowice, in 
Polonia, nel 1971. Al suo interno ha ospitato eventi 
di ogni tipo, da concerti di artisti internazionali a 
tornei sportivi — tra cui il campionato del Mondo di 
pallavolo maschile. Col tempo è diventata a tutti 
gli effetti uno dei simboli della rinascita dell'intera 
città, una volta incentrata esclusivamente sull’in- 
dustria e sulle miniere di carbone. Nonostante 
questo, non è esattamente tra le strutture più 
famose in Europa, a meno che non lo si chieda a 
un appassionato di esport. Da sei anni a questa 
parte, infatti, è stata la cornice di alcuni dei più 
memorabili momenti nella storia delle competizio- 
ni videoludiche, come il leggendario backdoor di 
‘xPeke' ai danni degli SK, o i tredici ace di ‘Xyp9x in 
un solo torneo. Tutto per merito di un consigliere 
comunale e di un articolo su Forbes. 

















Quando si è una città come Katowice, in piena 
trasformazione e sviluppo, non ci si può lasciar- 

si sfuggire nessuna occasione, specialmente se 

si tratta di qualcosa che riguarda la tecnologia 

e le nuove generazioni. Nel 2012 fu proprio un 
funzionario del comune a mettersi in contatto 
via Facebook con Michal ‘Carmac’ Blicharz, vice 
presidente di Pro Gaming, dopo aver letto una sua 
intervista sulle pagine di Forbes. L'uomo chiese, 
senza tanti giri di parole, quali fossero i requisiti 
per portare alla Spodek gli Intel Extreme Masters, 
ovvero uno dei più prestigiosi tornei videoludici 
di sempre. In quel periodo riempire un migliaio 
di posti a sedere in un evento dal vivo era con- 
siderato un traguardo encomiabile, figuriamoci 
diecimila. La sfida venne comunque accolta con 
determinazione dalla divisione polacca di ESL e, 











La Spodek Arena poco prima degli Intel Extreme Masters XIII. 


solo un anno dopo, gli |EM arrivarono per la prima 
volta in Polonia, scavalcando di priorità città come 
Colonia, Montreal, San Paolo e Shanghai. Per 
scongiurare la poca affluenza venne adottato un 
“modello premium”, grazie al quale chiunque po- 
teva entrare gratuitamente nell’Arena, ma solo ai 
possessori di biglietto veniva assicurato il posto a 
sedere. Un'ora prima dell'inizio della competizione 
si registrò il tutto esaurito, tanto da costringere gli 
organizzatori a trasmettere i Match inun ma- 
xischermo all'esterno della struttura per accon- 
tentare i duemila spettatori rimasti imperterriti 
davanti all'ingresso, in mezzo alla neve. L'IEM Se- 
ason VII fu l’inizio di un solido matrimonio, grazie 
al quale il nome di Katowice cominciò a diventare 
estremamente popolare tra le nuove generazioni 
di videogiocatori. Dai cinquantamila visitatori del 
2013 si arrivò ai centodiecimila del 2016: un terzo 
dell'intera popolazione urbana. Ma il segreto di 
tale successo non risiede solo nella lungimiranza 
di Blicharz e di quel giovane consigliere comu- 
nale. Esattamente come nel campo immobiliare, 
tre fattori fondamentali hanno fatto da base per 
l'ascesa della cittadina nel mondo dell'esport: 
location, location, location. Katowice si trova infatti 
in una posizione privilegiata, ben collegata sia con 
la capitale che con i maggiori centri delle nazioni 
limitrofe (come Praga, Vienna o Berlino). È quindi 
facilmente raggiungibile in macchina, treno e 
aereo e, cosa ancor più importante, non è mini- 
mMmamente cara come altre popolarissime mete del 











“turismo videoludico”, come Los Angeles o Parigi. 








La Spodek Arena è diventata, in soli sei anni, il centro 

di una vera e propria capitale dell'esport Mondiale. 
Attorno a lei sono fioriti alberghi, ristoranti e locali che 
ogni anno si preparano ad accogliere una fiumana di 
videogiocatori provenienti da tutto il mondo. Ameno 
di dieci minuti di macchina è persino fiorita la prima 
Gaming House cittadina: una struttura affittabile per 
ore o persino per giorni da qualunque squadra, dotata 
di computer, cucina, docce e stanze da letto. Così come 
i privati cittadini, anche lo stesso comune ha continuato 
a credere in questo grande progetto collettivo. Nell'ot- 
tobre del 2018 ha votato a favore della promozione dei 
futuri Intel Extreme Masters a Katowice per i prossimi 
cingue anni, stanziando una cifra pari a quasi 3,58 
milioni di dollari. Una grossa fetta dell'importo è andata 
dritta all'organizzazione della tredicesima edizione della 
manifestazione, tenutasi il primo fine settimana dello 
scorso Marzo. | tornei di Counter-Strike: Global Offensive, 
StarCraft Il e Fortnite hanno incantato la Spodek ancora 
una volta, tenendo incollati ai canali streaming una me- 
dia di trecentottantasei mila spettatori contemporanei 
(con un picco di più di un milione) e Mettendo in palio 
un montepremi complessivo di due milioni di dollari. 
Difficile calcolare con certezza quanto profitto venga 
generato in occasioni del genere, ma Katowice sembra 
intenzionata a battere il chiodo finché caldo ed è arri- 
vata persino a inserire gli |EM all'interno di video per la 
promozione turistica. Con dei risultati simili, è estrema- 
mente difficile non darle ragione. A questo punto, è 
forse un po' più arduo capire come mai un sentiero del 
genere non sia stato imboccato anche qua in Italia... 
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LA VITA OLTRE I SOULS-LIKE 


SEKIRO RAPPRESENTA PER HIDETAKA MIYAZAKI UNA SFIDA 
AFFASCINANTE, CAPACE DI RIMANERE COERENTE E, ALLO STESSO 
TEMPO, ALLONTANARSI MILLE MIGLIA DAL SOLCO ORIGINALE. 


i avvicina di gran carriera il 
giorno in cui tutti gli appassio- 
nati potranno mettere le mani 
sulla loro copia di Sekiro: Shadows Die 
Twice, ultimo arrivato (o quasi) tra i 
titoli di From Software. Una software 
house che, nonostante i precedenti 
non certo trascurabili, centinaia di 
migliaia di giocatori hanno conosciuto 
per merito dei fondamentali “Souls”, 
per non parlare dell'esclusiva Sony 
Bloodborne che, in quanto nuova IP 
con lo stesso core gameplay delle pre- 
cedenti opere, ha dato inizio ad un'uf- 
ficializzazione della nomenclatura al 
sottogenere “souls-like”.In relazione 

a quest'ultimo, quindi, trovo normale 
che molti abbiano fatto un'immedia- 
ta associazione mentale con Sekiro, 
principalmente per via dei movimenti 
rapidi del protagonista, alcune ani- 
mazioni e una meccanica di parata e 
contrattacco che, dai trailer, sembrava 
ricordare molto il tipico “parry” dei 
predecessori: un artificio di gameplay 








che ha da sempre rappresentato una 
delle fondamenta del combat system 
di Dark Souls e compagnia. 

Prima, però, di iniziare un intermi- 
nabile discorso su quanto affrettato 
sarebbe definire la nuova creatura 
un souls-like, vorrei partire chiarendo 
cosa, in questo caso, si possa inten- 
dere per “sottogenere videoludico”, 
dal momento che l'arrivo di Sekiro 
rappresenta l'occasione perfetta per 
rispolverare una spiegazione sem- 
pre importante da aver chiara nella 
mente. Qual è, infatti, la differenza 
tra “un gioco che ne copia un altro" 

e “due giochi che fanno parte di un 
nuovo genere"? Nel caso dei souls- 
like, siamo tutto d'accordo che tanto 
Lords of the Fallen quanto Salt and 
Sanctuary, Death's Gambit - insieme, 
ovviamente, ai Souls originali — siano 
etichettabili come “giochi di ruolo 
d'azione”. Eppure, non serve essere 
grandi esperti di videogiochi per per- 
cepire quanto possano essere abissali 








QUAL È LA DIFFERENZA TRA UN 

GIOCO CHE NE COPIA UN ALTRO 

E DUE GIOCHI CHE FANNO PARTE 
DI UN NUOVO GENERE? 
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le differenze tra esponenti dello stesso 
genere: basti pensare alla direzione 
del combattimento verso slasher, pic- 
chiaduro o anche sparatutto. 

Se per diversi motivi, in questi anni, 
stiamo attraversando un'omologazio- 
ne degli AAA approssimativa ma net- 
ta, con l'estremizzazione di un illusorio 
“pozzo senza fondo" che dovrebbe 
generare sempre più introiti (e molti 
stanno facendo i conti proprio con 
questo “fondo”, reale e amarissimo), la 
distinzione tra clonazione e nascita di 
una nuova “famiglia” risulta ricono- 
scibile attraverso alcuni semplici ma 
importanti passaggi: per cominciare, 
il gioco apripista del sottogenere deve 
riscuotere un buon successo e costru- 
ire un suo pubblico; lo step successivo 
è, prevedibilmente, la riproposizione 
praticamente immutata delle mec- 
caniche del primo titolo, contestualiz- 
zate all'interno di un secondo, terzo o 
quarto gioco; i prodotti “figli”, “nipoti” 
e “pronipoti" mantengono le radici del 
capostipite, aggiungendo e/o sottra- 
endo qualcosa alla formula originale. 
Infine, quando persino i cloni inizie- 
ranno ad essere clonati, la diversifica- 
zione sarà tale da renderli facilmente 
raggruppabili sotto una comune 
etichetta o, appunto, sottogenere. 

È accaduto con Metroid, Rogue e 
continua ad accadere ancora oggi 
con i battle royale e, soprattutto, si 
tratta di un meccanismo naturale in 
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ANCHE ALLA LUCE DELLE PROVE CHE 
HO POTUTO EFFETTUARE SUL GIOCO, 
CREDO CHE DEFINIRE SEKIRO UN SOULS-LIKE 
SIA LA PEGGIORE DELLE FRETTOLOSITA 


presenza di libera concorrenza che, 
per lo stesso motivo, non va giudicato 
come negativo a priori. Personalmen- 
te, alla luce delle prove di prima mano 
con cui ho potuto avvicinare Sekiro, 
penso che definirlo un souls-like sia la 
peggiore delle frettolosità. Se proprio 
dobbiamo dare un'etichetta a questo 
titolo, direi che si può far uso della de- 
finizione “lite”; esattamente come The 
Binding of Isaac non è un “rogue-like”, 
ma un “rogue-lite” (per la mancanza, 
ad esempio, di un sistema a turni), la 
nuova opera riesce a Mantenere una 
parte molto rilevante delle caratteri- 
stiche primigenie, e allo stesso tempo 





fa ciò che è davvero importante in un 


sottogenere: evolverne le fondamenta. 


È anche innegabile che Sekiro abbia 
un'oggettiva connotazione soulsbor- 
ne, ovvero scelte estetiche e di puro 
feeling estremamente affini ai moder- 
ni titoli From Software e legate, però, 
più alla mano autoriale che a una 
concreta, quantificabile somiglianza. 
Già i Souls e Bloodborne hanno 
importanti differenze stilistiche e di 
gameplay, pur Mantenendo costan- 
te l'approccio narrativo, il progresso 
del personaggio e il senso del level 
design, ma Sekiro: Shadows Die Twice 
apparentemente rimuove o trasforma 





tutte queste componenti: la verticalità 
dei livelli richiama il mai dimenticato 
Tenchu, il sistema di gestione del PG 
e delle sue abilità non sarà ufficial- 
mente parametrica, così come il puro 
e semplice combat system contiene 
elementi che coi Souls condividono 
solo le evidenziate “fondamenta” del 
sottogenere. 

Perché, allora, la maggioranza conti- 
nua a vedere Sekiro come un nuovo 
Bloodborne o, peggio, come il quarto 
Dark Souls? Accantonando i desideri 
personali (chiunque conosca il mio 
lavoro sa quanto mi emozionerebbe 
l'annuncio di un secondo Bloodborne) 
rimane “la pancia" del proprio corpo 
di videogiocatore: un istinto viscerale, 
che nemmeno la presenza di filmati 
con il labiale e il protagonista doppia- 
to riescono a strappar via... il “tocco” 
di Hidetaka Miyazaki. Si tratta della 
famosa autorialità di cui spesso discu- 
to: così come è possibile riconoscere 
facilmente un film di Ridley Scott 

o Zack Snyder dallo stile dell'opera 
(perdonate la correlazione, ho voluto 
prendere due estremi), negli ultimi 
quindici anni è diventato molto più 
semplice fare lo stesso nel medium 
videoludico, a patto che sia presente 
un Director degno di questo nome. 
Per le stesse ragioni, invito tutti a 
informarsi adeguatamente prima 

di fiondarsi sull'acquisto “perché è 

un gioco From Software, quindi un 
soulslike”. Potreste rimanere delusi e 
non dar valore a quella che, invece, è 
una grande impresa a livello autoriale: 
uscire dalla propria comfort zone e 
creare qualcosa di nuovo, senza per- 
dere quel quid che ti ha reso amato 

e apprezzato da milioni di videogio- 
catori in tutto il Mondo. Sekiro è tutto 
questo e anche di più. 
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A cura di Stefano “Lynch” Calzati 
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TANTO SEMPLICE DA VOLERE QUANTO DIFFICILE DA OTTENERE: 


SUBLIMARE NEL VIDEOGIOCO EMOZIONI E SENSAZIONI FISICHE REALI. 








urante l'anteprima milane- 
se di DIRT Rally 2.0 abbiamo 
avuto il piacere di incontrare 


due ragazzi deliziosi e chiacchierare 
con loro, tra un biscotto a forma di 
volante e litri di succo di frutta, in un 
clima assolutamente informale. Ross 
Cowing, game director del titolo con 
un pedigree di livello assoluto - da 
DIRT $ a DIRT Rally - e Jon Armstrong, 
pilota di rally, campione di eSport e 
consulente presso Codemasters. Tra 
ricordi d'infanzia, miti del passato e 
uno sguardo sempre fisso verso il 
futuro, la coppia ci ha raccontato il 
suo modo di vivere il rally tra reale e 
virtuale, confermando quello che già 
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ci si poteva aspettare col volante tra le 
mani: questa è un'opera che forse più 
di altre vive di pura passione, quella 
che fa battere il cuore solo a pensarci. 
Non stupisce quindi trovarsi davanti a 
persone capaci di trasmettere amore 
non solo per la disciplina, con una 
conoscenza enciclopedica della stessa, 
Ma per il proprio lavoro di riproduzio- 
ne maniacale della stessa, pixel per pi- 
xel. Da appassionati per appassionati, 
confrontandosi sempre con una com- 
munity meravigliosamente fanatica. 
Quasi un collettivo che fin dall'accesso 
anticipato del primo DIRT Rally (arriva- 
to come un fulmine a ciel sereno sulla 
scena) ha continuato a dare feedback 






































e consigli per migliorare il prodotto e 
renderlo sempre più perfetto. Sarà an- 
che per questo che la coppia sembra- 
va incredibilmente a proprio agio nel 
rispondere alle domande, sempre col 
sorriso sulle labbra, come quando un 
genitore parla del proprio bambino. Si 
ha quasi l'impressione che questo sia il 
loro progetto amatoriale, quello che si 
porta avanti fuori dall'orario di lavoro, 
per quanto è genuino. Si starebbe lì 

a sentirli parlare per ore, scavando 
sempre più a fondo in un affascinan- 
te miscuglio di tecnica e sensazioni, 
passioni e Storia, trovando poi le prove 
di quanto detto una volta davanti alla 
versione definitiva dell'opera. 

















TGM - Giocando a DIRT e pensando 
al suo albero genealogico, viene 
naturale pensare a una figura in 
particolare: Colin McRae. Nel vostro 
team quanto è ancora presente il 
suo spirito e quanto è importante 
l’esperienza maturata in quegli anni 
nel vostro modo di sviluppare un 
titolo oggi? 

Ross Gowing - Colin sarà sempre 
considerato un eroe, una persona 
eccezionale, dalla nostra community 
come nel nostro team. Quello che è 
riuscito a raggiungere in questo sport 
è una costante ispirazione per noi. La 
sua filosofia e Modo di essere, oltre 





ai suoli successi. La sua Memoria non 
sarà mai dimenticata, non può esserlo. 
Abbiamo inserito alcune delle sue 
auto più iconiche nel gioco, come la 
Subaru Impreza del ‘95 con cui vinse 

il titolo WRC. Un'auto storica, un mito, 
capace di stimolare suggestioni anche 
solo guardandola. Sappiamo che molti 
nostri fan sono cresciuti proprio con 
Colin McRae Rally e con la serie DIRT 
abbiamo sempre pensato a loro. Lo 
stesso Jon si è avvicinato alla serie da 
bambino. Quello che vogliamo fare è 
proprio trasmettere attraverso il gioco 
le stesse emozioni del vero rally, quelle 
che ha vissuto Colin, e cercare di ap- 
passionare anche chi ci si avvicina per 
la prima volta. 














TGM - Jon, tu sei sia un pilota di 
rally che un campione di eSport. 
Come vivi queste due esperienze? 
L’eSport è un momento di relax o lo 
vivi con la stessa trance agonistica 
di una gara? 

Jon Armstrong - È una domanda 
interessante! Ho cominciato a giocare 
videogiochi di rally con Colin McRae 
Rally quando avevo 5 anni, e il video- 
gioco è sempre stato una parte della 
mia vita anche crescendo, con Richard 








Burns e i primi capitoli della serie DIRT. 





Penso che questo mi abbia aiutato 
molto ad avvicinarmi al rally vero e 
proprio. Quando ho iniziato a correre 
nelle prime competizioni avevo però 
accantonato un po' i videogiochi, è 
normale. Arriva però un momento 

in cui, da dilettante, gli allenamenti 
diventano parecchio costosi; così ho 
ricominciato ad allenarmi con i simu- 
latori. Per esempio a 17 anni dovevo 
guidare un'auto che non avevo Mai 
provato prima, una Ford Fiesta R5, così 
l'ho provata prima in un gioco (non 
dice quale, ndr)... Alla fine dell'evento 














Con la visuale interna e un buon paio di cuffie sembra di essere 
davvero lì, in quel turbine di cigolii e ghiaia contro il pianale. 
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I ragazzi si sono sbizzarriti con le auto da inserire. Avevate 
mai visto una nobile vantage così a suo agio nella polvere? 





avevo fatto segnare il secondo miglior 
tempo! È molto divertente combinare 
le due cose, reale e virtuale, mi viene 
naturale. In questo modo riesco a 
comprendere anche il grado di reali- 
smo di un gioco, se può essere utile 

o meno al mio allenamento, e vice- 
versa portare la mia esperienza agli 
sviluppatori per aiutarli ad avvicinarsi 
sempre di più alla realtà. Nelle com- 
petizioni di eSport c'è sempre un Mix 
interessante di partecipanti, tra piloti 
veri e giocatori bravissimi, è molto 
stimolante... Alla fine li ho battuti tutti 
(ride)! È una competizione che vivo 
con la stessa intensità delle gare reali, 
diciamo. Sarà interessante vedere 
come si evolveranno in futuro queste 
competizioni. 


























TGM - Una cosa che ho amato del 
primo DIRT Rally è stata l'estremo 
realismo del comparto audio, so- 
prattutto con visuale in soggettiva, 
vivendo l’abitacolo. Quanto è fonda- 
mentale il sound design nell’impat- 
to complessivo dell’esperienza? 

RG - È importantissimo. Abbiamo una 
squadra apposta che si dedica sola- 








mente all'audio. Passiamo tantissimo 
tempo a registrare | Motori e testarne 
la resa sui vari tipi di casse, per poter 
poi inserire nel gioco un suono che sia 
il più autentico possibile. È altrettanto 
importante replicare i rumori che si 
sentono all’interno dell'abitacolo e 

far capire da che punto provengono, 
in modo da comunicare al giocatore 
cosa stia succedendo. Quando c'è un 
bloccaggio delle ruote o una perdita 
di aderenza, ad esempio, il messag- 
gio deve essere chiaro. È anche utile 
per capire se l'auto ha subito qualche 
danno meccanico, come problemi 
alla trasmissione. Come dice Jon, nel 
videogioco non è possibile sentire fisi- 
camente la forza G, dobbiamo quindi 
simularla lavorando sui sensi del gio- 
catore, sui feedback che può ricevere, 
anche a livello uditivo. 
































TGM - Quando si avvicina una nuova 
generazione hardware c’è sempre 
grande curiosità e attesa, aspettati- 
ve. Secondo te come può continuare 
a evolversi la serie in futuro? Quali 
nuove possibilità? 

RG - Cè una lunga lista di cose che 
vorremmo fare! Per questo progetto 
abbiamo dovuto decidere se inserire 
“questo” o “quello”, trovare dei com- 
promessi. Avevamo un sacco di idee 
che abbiamo condiviso con la nostra 
community, ascoltando il loro parere 
e decidendo se fossero cose fattibili o 
meno. Quello che il pubblico vuole è 
soprattutto quantità: più location, tap- 
pe più lunghe e in numero maggiore, 
sempre più opzioni per settare le auto, 
modificarle, personalizzarle. È diffici- 
le pianificare quello che faremo una 
volta lanciate le nuove console. Se si 
guarda a come è stato migliorato DIRT 
Rally 2.0 rispetto al primo capitolo 

si può notare un Maggiore livello di 
dettaglio e ricchezza ambientale, la 
folla a bordo strada più numerosa e 
meglio animata. Penso che potremmo 
farlo ancora e meglio nella prossima 
generazione. Quindi sì... l'obiettivo è 
migliorare sia a livello qualitativo che 
quantitativo... migliorare tutto! 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


